er PC, ein Medium 
D: Freizeitgestllung, 
Dieses Schlogwort 


scheint unsere Gesellschaft 
mehr und mehr zu durch 
dringen. Assoziert werden 
‚heute nicht mehr die 
schworzmalerischen Begriffe 
der Vergongenheit, als Com- 
uterspiele noch als schädli 
cher Kindorkram abgetan 
wurden. Vorbei sind die Zei- 
ten, als sich ausnahmslos 
Teenoger mit Computer- 
spielen auseinandersetzien. 


eben dem Lauf der Zeit, die Kinder der ersten Com: ollenspiele gewannen in den lien 
Putergeneraion sind schon lange erwachsen, sind Jahren immer mehr on Stellenwert auf 
sicherich auch andere Umstände dem steigenden Ja dicht gedröngten Softwaremarkt 
Interesse an dieser ganz neven Art von Spiel zuräglich. Mitlerweile haben sie sich schon mehr als elobliert 
Zum einen haben die Möglichkeiten für ansprechende und und man wird kaum einen PC-Besitzer finden, der 
anspruchsvolle Computerunterhaltung aufgrund enormer ich mit einem Spiel aus diesem Genre noch nicht 


Entwicklungen im Hardware- wie Softworebereich zuge- 
nommen. Zum anderen ist unsere ohnehin feizetaienterte 
Gesellschaft ständig auf der Suche nach neuen Beschäfi- 
gungen und hat nun endlich das wirklich weite Feld der 


ındergesetz hat. Der Grund dafür liegt klar 
auf der Hand. Es gibt nur wenige Spielesparten, die 
solch eine fesselnde Amosphöre vermiteln können, 

wie ausgezeichnete Rollenspiele. Vielleicht konn dos 


‚Computerspiele für sich enkdeckt Wehe Feb der Senioren gerade ned rüheich) 
‚aber auch in dieser Hinsicht haben sich 
C Games it ein Kind dieser großen Soffworehuser eras einfallen 
pP und versicht Tassen. 
Origin ist mit "Underworld 2° 
sern monalli beispielawaisa auf dam hessen 


und Aktuelles, widmet sich der kontinuierlichen Be- Re 
Ferne g url Erorbung die ol schäft mit der viruellen Reohtät einzusteigen. Dieses 
een EL Tornains.chei erostBn a Meisterwerk simuliert schon cher das Leben einer t- 
diesem Markt. Dorüber hinaus wil PC Games der ee 
regen chrege a din Ui ice gendhahten Phontosieigu, als einfach nur dunklo Gän- 


en ge und fiese Monster darzustellen. Spiele wie “Shado- 
mit seinen Sonderheften gerecht werden. In ihnen worlds“ oder “Dark Queen Of Krynn“ legen hingegen 


wird jeweils ein Spielgenre genausstens unter die mit ihrem taktischen Kampfmodus wenig Wert auf den. 
Lupe genommen und über dessen Eigenarten, ‚of zitierten Begriff “ Virtual Reality" und sprechen stolt- 
Werdegang und Siellenwert berichtet. Aber auch dessen zahlreiche Sralegiefans on, Um auf den Punkı zu 
der Blick über den Spiele-Tellerand hinaus wird. kommen: Über kurz oder lang werden sich die von Grund 
arag und Sie können in.den PC Gamer-Son“ auf unterschiedlichen Genre zwangsläufig vermischen, 
derheften viel Interessantes und Neues über das ae nenne ee 
rallg Than Inden. Don Ankoo mach der n dorf also auf die nahe Zukunft gespann! sein, denn 

a hung m dam Schwer Kobespile, möglicherweise steht man als fanatischer Rollenspieler bald 


it abstrusen Gerätschoften im Zinmer und die gute, alle 
Maus hat endgültig ausgedient. Daß der PC aufgrund seiner 
gewaltigen Rechenleistung für Vorhaben dieser Art geradezu 
prädestiniert ist, steht außer Frage. Noch ist aber alles 
Zukunftsmusik und lediglich in den monumentalen Hallen des 
BotteTech-Centers in Chicago kann man in diese neve Welt der 
Computerunterhaltung schon einmal hineinschnuppern 


#. [en 


Alexander Geltenpoih 


ein Genre, das Ihnen besonders phantasievolle, 
Unterhaltung bietet. Doch lassen wir die Ex- 
perien zu Wort kommen. 


‚Christian Müller 
Leitender Redakteur 


Mit The Legacy versucht 
roprose erneut, im 
Rollenspielgenre Fuß zu 


fassen. Das Gruselstück erweist sich als 
technische Meisterleistung, die höchste 
Ansprüche an die Hardware stellt. 


Se 


Ultima 7 Serpent Isle, 
brandaktuelle Folge des 
Ultima-Evergreen, erhält 


die höchsten Weihen im Rollenspiel- 
Olymp. Atmosphärisch dicht erzählt 
und spielerisch brillant! 


Veil of Darkness greift 
sämtliche herausragen- 
Iden Eigenschaften des 


Summoning-Spielsystems auf und führt 
den Rollenspieler auf tolle Art und Wei 


se durch die Vampir-Mythologie. _ den. 
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Die Realität 
Live-Rollenspiele - 
Träume werden wahr 


Die Zukunft 
BattleTech-Center in den USA 94 


liveRollenspiele sind 
weder Träume noch 
Schäume. Es handelt 


sich um eine von Enthusiasten gekonnt 
inszenierte Reise in die Phantasie. 


In Übersee hat die Zu- 
unft schon begonnen. 
Begleiten Sie uns bei 


‚dem Besuch eines BattleTech-Centers in 
‚Chikago. Dort werden Rollenspiele mit 
immensem Aufwand virtualisiert. 


DIE WERTUNGEN MEEEEEE 


ROLLENSPIELE 
UNTER DER LUPE 


Ikannich streiten, Dieses alte 
ichwort bewohrheitet sich in 
der Sehwerebrenche nur alu of, 

TE den einen Spieler ein 
Ochonlasiges Rollenspiel volkommen. 
Kal. so kann sich ein anderer aus- 
schließlich für Spiele aus dieser Ab- 
Heilung erwärmen, Wir haben ledig 
lich versucht alle Vor: und Nachtele 
eines Spiels möglichst objekiv gegen- 
einander aufzuwriegen, um die besten 
Vertelr eines Solar lstzustelen 
Daß sich ober rotzdem nach die 
Geister scheiden können, 16ß sich 
wohl niemals vll und genz vermei- 
den. In eiesam Zuge haben wir auch 
aufein en! Prozentsystem 
erzichet und ieber des alles be 
Konnte Schulolenprinzip aus der 
Schublade geholt Sechs Einheiten, 
die stlgerecht als Schwerter darge- 
Sie werden, solten unserer Meinung 
noch genügen, um ein Spiel standhest 
au been. Dann shleßlich ar 
man die Komponente "Bewertungs: 
Kos? nich einzeln betrachten, 
konn doch ers der gesamıe Artikel 
einen vellständigen Eindruck über 
do getosote Spiel vermiteln. Darö- 
ber Ans ergibt sch die Gesam 
Wertung nich aus den anderen Ge- 
\Wichtungsfekoren und Ist vielmehr 
Sbsolut Unabhängig, $o konn bei 
SPielsyeis ein Ser mi mäligen 
een 
aus eine Überdurchschnitiche Note 
erhalten, wenn es sich einfoch toll be- 
dienen I und longfisig motivieren. 
"kann, Dicht mit der wertung 
Köng! auch dos Preis/leisungwer“ 
haltıis zusammen, denn es macht 
wenig Sinn for ein eher mitelmößiges 
SPiefeinen horrenden Preis zube- 
2Chlen. Der Punkt Kopierschutz solle, 
die Kaufenischeidung zwar kaum 
beeinflussen, doch konn eine 
aufwendige Codewortabfrage schon 
eine Menge Spielspaß in si 
Susaugen, Die Ausstftung befaßt 
Sich ausschließlich mit den 
verwendeten Pockungsbeilagen. 

Die Punkte Magie- und Kampfsystem 
kommen vor allem den wehren 
Relenspielern zu que. Hier It sich 
eukeinen EKe Essen, oben Spiel 
er den prügelbegeiserten oder 
Zoubereiverliebten Bildschimnrecken 


anspricht, Näheres erfahren Sie 
selbstversländlich wieder im Text. 


U: ‚Geschmack läßt sich be- 


A: 
H 
: 


Qualität des Kompfsystems 
(Hondlichkeit, Reoltötsnähe) 
[Höhe der Benutzerfreundlichkeit 


DIE ENTSTEHUNG 


Vom Buch zum Computer 


dielMythen. Und die Mthen wa hei Tolkien, der sie 
bereitwillig wöitefgab, so daf) die Fantasy-kitefatur sich mit zweistelligen 
Wachstumsraten Bald die. gesamte Erde üntertan machte. Aber die 
Menschen waren unetsättlichflewWellien Immer mehr-Einige begannen 
sogar, die Geschichten nachäl@plelen. 


sie den dunklen Gang indie Tiefe wird, befaßt man sich weiterhin mit den zwang TSR das komplette Werk noch ein 
inab und beiraten nicht wieder ursprünglichen Rallenspielen, bis die per- mal zu überarbeiten, um im Konkurrenz. 


A inder Wegzweigung wandelten  scheinlich noch einige Zeitso bleiben chung ausgefeiller Expertensysieme 


Held des Romans den lichten Korridor zur sion am Computer nicht mehr 
verheißungsvollen Oberfläche, an dessen. 
Ende übrigens eine tückische Falle hoff 
nungsvolle Flüchtlinge verschlang. Damit 
war das Rollenspiel geboren und es ging 
hin und mehrte seine Anhänger, bis sie 
h waren wie die Wassertropfen = 


MASTER SET 


Master-Regeln 
für ie Erahrungstufen 26-36 


Jedes Spiel unterliegt gewissen Regeln, 
je dieser Gattung könnten sogar als Dung 

Must für all anderen dienen, denn k & Dragons 

nderes Spiel versucht die Realiät selbst SR 

30 umfassend und allgemein in ein Sy (ISER) 

im zu quetschen. Es geht lo darum, G.Gygax entwarf größtenteils 

eine (fiktive) Wirklichkeit derzustellen. diesen wohl äliesten Vertreter 
gibt sich automatisch dos Pro- seiner Art. Die damaligen Re 

"lem mit der Spielbarkeit. Sehr komplexe _geln waren einfach und unkom- 

Regelwerke neigen dazu, unendlich viel pliziert, vermochten aber nur in 

Zeit in Anspruch zu nehmen und stiften geringem Maße die Charakiere. 

auch noch unheilvlle Verwirrung. Ein op- der Literatur wahrheitsgeireu 

timoler Kompremiß aus schneller Anwen- abzubilden. Trotzdem erf 

dung und hoher Wirklichkeitsnähe wäre sich D&D einer hohen Nacı 

optimal. Dies ist auch ein Grund, warum ge, so daß selbst heute n 

es überhaupt Computerrollenspiele gibt, viele Spielergruppen diesem Fo 

der Rechner übernimmt nicht nur die Stel-  silhuldigen. Bei diesen Vereini 

le des Spieliters, sondern geht sämtliche gungen handelt es 

Regeln bitzartig durch, so daß keine hauptsöchlich um eifrige Verei 

Zwangspausen entstehen. Nur die K diger der Sloy'n Hack‘ 

versation betreffend versogen die Blech- se, die ziemlich überall auf Kri 

deppen noch kloglo, und weil das wahr- _ ik stößt. Die baldige Veröffenii 
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Advanced Dungeons & 
Dragons (ISR) 


Unter Beibehaltung nur grundliegender Prinzipien, prö- 
sentiere sich D&D’s Nachfolger mit vielen ausgefelten 
Details, die der Realität schon ein gutes Stück näherke 
men. Die komplexeren Regeln hemmten dan Spielfuß nur 
unwesentlich, so daß es immer noch und zu recht dos Me- 
dium vieler Spielergruppen darstellt. Vor allem zahlreiche, 
auf das Spiel hin entstandene Fantasy-Bücher sind bemer- 
kenswert, da zur Beispiel die Dragonlance-Chronicles als, 
Vorlage zur Krynn-Reihe auf dem PC dienten. Die eigen 
he Well, in dor AD&D-Abonteuer statfinden, besteht aus 
den “Forgotten Reolms”, TSR vermarktete auch in diesem 
Bereich schnell auf ganzer Ebene, Computerspiele wie 
"Pool of Radiance” und “Curse ofthe Azure Bonds” ver- 
wenden ebenfalls die "Vergessenen Königreiche” als Hin 
tergrund. Für jedermann wirklich interessant sind die 
Monsterkompendien. Deiliert beschriebene Kreaturen 
geben nicht nur SS-Spielern nützliche Zusatzinformatio 
nen, sondern verhelfen Spielleitern anderer Systeme zu t 
wos Abwochslung, 


An eine wahre Mischung aus Fantosy und Science-Fiction 
wogten sich die ADED-Designer bei dieser Abwandlung, 
‚Jedoch nur mit mäßigem Erfolg, obwohl die Computerum- 
setzung, abgesehen von ein paar kleinen Schwächen, 
nicht einmal so schlecht ist. Raumpiraten, die mit Säbel 
und Armbrust bewaffnet die Galaxis unsicher machen, 
treiben orthodoxen Fantasy-Freaks eben doch die Galle 
hach. Seidem Gygax nicht mehr für TSR 
(rbeite, ist sowieso die Luft raus. 


ERKY-& 


‚Rollenspiel engl. DM 89, | 
Thunder Board 


FM-Musiksyntesizer mit 11 Stimmen, 
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ee 
me MN) Tyee 
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Stormbringer 
AV 


Eines der vielen Beispiele für Rollenspiele, 
die ihren Ursprung direkt in die Uierotur 
zurückverfelgen können. Abgesehen von 
einen Modifizierungen wurden Rune: 
Quests Regeln verwendet. An Stelle der 
Mogie ten so machtvolle Beschwörun- 
gen von Wesen aus anderen Dimensio- 
WE nen, passend zum vorgegebenen 

FF Hintergrund von MMoorcock durch 


seinen Fantasy-Epos "Ehic von 


/Ankong der 80er gelang es den 
Rallenspielern endlich in 
Deutschland festen Fuß zu fo 
san. Domit startete auch hier zu 
Londe ein Boom, der bis heute 
noch kein Ende fand. Midgerd 
zeichnet sich auch 1993 noch 
durch die hohe Anfönger 
Freundlichkeit seiner rlit 
schen Regeln ous. Es verfügt über 
ein ousgefeiles Klassenangebot sowie 
ausreichende Zuwendung der mögischen. 
Künste. Eine umfassende Welenbeschrei 


RuneQuest 


bung, die ol ein wohrer Mythen-, Sogen 
und Geschichtscocktil bezeichnet worden. 
könnte, rundet das Ganze durchaus posi 


DIS 


vb. 


Talislanta 
Ay 


leider nur in den USA 
weit verbreitet, spricht 
dncs Rena ein 
vor allem sehr phan- 
josieoles Publikum 
‚on. Verblüffend einfo- 
che Regeln sind mit 
einer ungloublich 
großen Rossen- und 
Klossenviei kombi 
niert, deren Beschrei- 
bung ganze Bücher in 
‚Anspruch nehmen 
könnte. Den meisten 
Spielern ist dieses Sy- 
stem ober schon zu 
obgelohren, hebt es er 
sich doch von kasar [I 
scher Fonkasy meilen 
weit ab. Ähnlich revolutionär gestlit ist 
di "Flora & Foung'-Spielhife: Übliche, 
Kreaturen und Monster wie Orks oder 
‚Goblins sind nicht aufzufinden, an ihre 
Stel reten Wesen, 


(Welt der Spiele) 


Dieses Rollenspielsystem besticht durch 
seine einfachen und unkomplizierten Re 
geln, die ober trotzdem gekonnt ins De 
tcil gehen. Das ganze Prinzip baut sich 
auf eine grundliegende Anwendung auf, 
30 daß sich Anfängern der Einstieg be 
sonders leicht präsenfert. Ferner handelt 
es sich um das erste stufenlose System, 
womit auch mit dieser Ungereimtheit 
AD8D's aufgeräumt wäre. Unschlogbare 
Superheklen gehören ebenfalls der Ge 
schichte an, sehr zur Freude machllüster 
ner Spielleiter. Obwohl es kein Comp 
terrollenspiel gibt, dos sich offen zu Run- 
eQuest bekennt, werden dessen Regeln 
zahlreich übernommen oder in abge 
wondelier Form verwendet. Als bakann 
testos Beispiel denke man nur on Ultima 
Underworld. Besonders zu erwähnen ist 
on dieser Stelle noch “Glorantha, die 
zugehörige Weltenbeschreibung. Auch 
Rollenspieer, die auf andere Systeme 
schwören, sollten mal einen Blick 
darauf werfen 


die normale Men- 
schen nicht einmal 
in.den dunkelsten 
Träumen erfahren 
könnten. 


Role- 

master 
(Citadel 
Verlag) 


Der Tel läßt schon 
aufhehe Qualität 
schließen, totsäch- 
lich gehört Rolema- 
ster wirklich zu den. 
Besten. An Detail 
kaum noch zu über: 


Irffen, versteht es 
sich slbst als Uni- 
E versclsystem, dos 


Spielerha 


Spielleiter 


‚Außerdem werden die Geheimnisse der 
verschiedenen Welten gelüfet, von nun 
on kann jeder mit Leichtigkeit Schöpfer 
spielen und seine Kampagnen und den 

Hintergrund nach 
Wunsch modifizieren. 
Das Kompfsysiem stützt 
sich zwar aufeinige To 
balln, ist aber ansonsten 
über jede Kritik erhaben. 
Mit den arkanen Mächten 
hat man es etwas über- 
Irieben, weit über 1.000, 
Zaubersprüche sind je- 
dem zwiel 


Mers 
(Citadel 
Verlag) 


‚Als vereinfachtes Rolema« 
tor benutz es größe 
teils die gleichen Regeln. 
Tolkiens Bücher stellen 
den gesamten Hinter- 
grund: "Mitelerde” ein- 
mel richtig erleben, on Elronds Tafel spei- 
sen, mit den Ritern von Rohan indie 
Schlacht ziehen und sich von Hobbit in 
die Geschichte des Pleiffenkrauts einwei- 
hen lassen... Damit dürhte der 
Wunsch einiger Fantasy- 
‚Freunde, denen das Compu- 
terspiel nicht genügt, wahr 
geworden sein, 
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sind. Ars Mogica stell für alle, die sich 
nicht durch riesige Machtunterschiede der 
einzelnen Charaktere beirron lasson, no 
Herausforderung, schließlich gibt es nicht 
nur Magier, sonder auch Krieger, die 
(über kaum zu Wort (und Ta) kommen 
dürfen. 


Pendragon 
(Fantasy 
Produetions) 


Wer schon immer für hereische Heldento- 
ten, Minne und die Tafolrunde schwärmte, 
für den ist das genau das Richtige. Dar le 
gendäre Hintergrund Britanniens zur Zeit 
König Arthurs biete hervorragende Mög, 
lichkeiten. Won stört es da schon, daß die 
‚Chorakterauswahl sich an Freizügigkeit 
nicht mit anderen Rellenspielen messen 
komn. 


Das 


Schwarze Auge 
(Selumidt Spiele) 


‚Als weitverbreitestes Rollenspiel Deutsch- 


londs kann sich das Schworze Auge 
selbst ühmen. Sehr ausgefeile und um- 


Dis \ug 


Abenteuer ‚Basis-\ 


Diö\telden des schwärzen 


„4 
Ars Magiea 
Oamia Pro- 
ductions) 


Wie der Name schon sagt, 
handelt es sich hierbei um 
des ulimative System für 
Möchtegen-Zauberer. Die 
Regen sind dementsprechend 
&inerseits sehr deailirt, an- 
dererseits oberflächlich ge- 
toll. Interessanterweise 
wird ols Hintergrund einfoch 
das Mitelaler verwendet, im 
merhin Flen so longamige, 
Beschreibungen weg, wenn 
auch diverse Sogengestcllen 54 


wie Feen mit von der Partie 


ur 
SIE 
DEN 
SCHLEIER 
DER 
DUNKELHEIT 


fangreiche Regeln sorgen für ein relativ 
hohes Maß an Reoltätsnähe, worunter 
die Spielbarkit allerdings schon etwas zu 
leiden hat. Zumindest die Weltenbeschrei- 
bungen aus der Serie "Aventurische Re- 
gionen” können sich sehen lassen. Ebenso, 
ist dos Computerspiel nicht zu verachten. 
wenn ouch dos Houpfpreblem des Ori- 
ginals mit den zu long ondovernden 
Kömpfen wieder aufgesucht ist. 


Harnumaster (XY) 


Bis ins Letzte durchdacht, darf Hornme- 
ster als das beste System unter den Fonto- 
sy-Rollenspielen gesehen werden. Die bis- 
her einmalige in dieser Qualität veröffen 
lichte Kombination aus extremer Wirklich 
keitsnähe und schnell spielboren, obwohl 
komplexen Regeln, verleiht Hornmoster 
seinen speziellen Reiz. Jeder Charakter, 
sei er nun aus historischer oder myfhi 
scher Quelle, lößt sich problemlos bis ins. 
Deicil darstellen. Allerdings sollten sich 
nur Spieler mit einiger Erfahrung on die- 
sem Expertensystem versuchen. Leider 
gibt es rotzdem noch keinerlei Computer- 
Umsetzungen. 


‚Al Begründer der Dark Fantasy be- 
schreibt H.Plovecroft eine von unmensch- 
lichen Göttern und Dämonen bedrohte 
Welt, ie um jeden Preis Eingang in unse 
re Dimension sucht. Die Houpteufgebe 
der “Helden” besteht darin, gegen Günst 
Tinge dieser urallen Möchte vorzugehen 
und debei immer mehr Wissen über sie 
onzusommeln. Doch Vorsicht, enthülte 
Wahrheiten sind ofmmals so schrecklich, 
doß sie einen in den Wohnsinn treiben, 
‚Auch hierbei handel es sich wieder um 
eine Abwandlung der RuneQvest-Regeln, 
die einer Chorakterentwicklung in sämili 
(chen Richtungen nicht im Wege stehen. 
Dieser explosive Siof eignet sich selbst“ 
verständlich auch hervorragend für Com 
puterspiel. Programme wie “Alone in Ihe 
Dark” und "Shodow ofihe Comet” die- 
nen als vorbildliche Beweise. Zahlreiche 
Bücher Lovecrafi's geben nicht nur bereit 
wilig Hintergrundinformationen, sondern 
garantieren schlofose Nächte. 


Dark Fantasy-, 
Dark Future- 

und Science-Fiction- 
Rollenspiele 


Okkult wöre vieleicht ein treflenderer 
wesen, denn dieses superbe Rol 
befaßt sich mit paranormalen 
Erscheinungen unserer Walt, die in ihm 
Wirklichkeit werden. Die alle Ordnung, 
symbolisiert durch Got, gibt es nicht 
mehr, das ltzte Gefecht zwischen Gut 
und Böse hat begonnen. Todesengel 
und Dämonen ürsten nach dem Blut 
terblichen, die sich hinter selbst 
ut Illusionen verstecken, um 
Wahnsinn zu entrinnen. Dieses 
llenspiel it damit in die Fußstopfen 
Cihulhu‘s, handelt aber nach in weit 
choolischeren Zuständen. Die Regeln 


sind in jeder Hinsicht perfekt gestllet und 
binden sow 

mogische Fähigkeiten efekiv zusammen. 
Eine enorme Nachfrage läßt auf baldige 
PC-Umsetzungen hoffen 


Paranoia (XY) 


Als "schöne, neue Welt” pröseniiet sich 
die Umgebung der Charaktere. Der 
Puter (big breiher) ist dein Freund, s 
hauptot er jedenfalls und daran zu zwei 
fein wäre Verrat, der mit sofoiger Termi- 
nierung bestraft wird, Al “Held” dieses 
Spiels gehört man zu den Prablemver- 
nichtern im Aufrag des Computers. Sömt 
liche Kampagnen enden für gewöhnlich 


Mit letzter Kraft befreien Sie 
sich aus dem brennenden 
Wrack Ihrer Transport“ 
maschine und solpern in 
ein verlassenes Dorf in 
einem Tal. Mit jedem Schritt 
entfernen Sie sich weiter von 
der Zivilisation und werden 
in ein Grauen jenseits Ihrer 
Vorstellungskraft. verstrickt 
Eine fürchtbare Geschichte 
hat sich hier abgespielt - von 
Kairn, einem Mann, der 
zwanghaft seinen Vater und 
seine Brüder getötet hat und 
von einer alles verzehrenden 
Lust nach Macht angetrie- 
ben wird. Ein Mann, der 
zum Vampir wurde 


Nur Sie können diesem blut- 
dürstigen Dämon und seinen 
furchterregenden Schergen 
das Handwerk legen. 
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mit dem Tod der gesamten Gruppe, wo- die gleich Tron in einen Computer schlüp- 
bei es als rin nebensächlich beachtet, Dun fen können und ihm so wichtige Informa 
werden kann, ob sie sich gegenseitig (Fantasy tionen stehlen. Besonders in der Bundes: 
selbst vernichten, der Computer oder des- republik stieß dieses Dark Future-Rollen- 
son Feind dies bewerksaligen. Wenn Ban) spiel auf großen Anklang, o daß milfer 
(auch kaum für jene geeignet, die sehr am Die Magie kehrte auf die Welt zurück, Fa- _ weile ein Hintergrundset über Deutsch“ 
Leben ihrer Charaktere hängen, kommt belwesen tauchten auf einmal auf und be- land erschien, das für die USA übersetzt 
doch eine Menge Spaß in diesem satir-  anspruchten ganze Gebiete der Erde für wird, Sämilichen Regeln kann man ihre, 
‚schen Rollenspielchaos auf. sich. Große Teile der Menschheit mutier- Realitätsnähe nicht absprechen, es ent 
stond eine vorildhafe 


ERRENETER Korhinction aus Technik- 
und Magieelementen 


MechKrieger 

(Fantasy Che 

Productions) ER 
BattleTech ist nicht nur ein tolles Strate- (Welt der 
giespiel, sondern kann zumindest euch Spiele) 


Rollenspielanteile vorweisen. Wer möchte 


nicht einen tonnenschweren Stahlkoloß In sämtlichen Punkten 


über ein Schlachtfeld steuern? Der große entspricht es dem oben 
Andrang in den BatleTech-Center in genannten Shodowrun, 
‚Amerika zeigt (siehe Seite 94), daß im- jedoch mit zwei Unter 
merhin die taktische Actien-Veriante ein |} schieden. Es gibt Magie 
schollendes Echo zur Folge hafte. Wegen | / in keinerlei Form und der 
der längst überholten EGA-Grafik Hintergrund ist teilweise 
gehören die drei Computerspiele ja besser ausgearbeitet. Cy- 
schon lange nicht mehr zur Wahl der ’ berpunk stützt sich ne- 
BattleTech-Fanatiker, eine überorbeitete benbei noch auf "Neu- 


Neuauflage wäre aus diesem Grund schr | romancer”, einen Roman 


wünschenswert von W.Gibson. Wer also, 


ee 
MM erkonen Mächte im 
} 21 Jahrhundert nichts 
verloren haben und nur 
die Amospäre stören, 
wird sich bevorzugt mit 
ten zu fen, Zwergen, _ diesem Rollenspiel beschäfgen 
Orks und Trolen. Sömt- 


PrreNEETE- 


liche Staaten und deren Alexander Geltenpoih 
Wirtschaft brachen zu- 
sommen, nur einige DAS ORIGINAL: Es KANN NUR EINES GEBEN. 


Megakons kauften alles 
uf und überlebien. 
Seitdem herrscht Krieg 
im Großstodhdschungel, 
der mit aller Härte ge 
führt wird. Jene, die 
nicht für die korrupten 
Gexellschafen arbeiten 
wollen, Ieben in den 
Schaften und führen 
ihren eigenen Kampf, 
den sie nicht gewinnen 
können. Zu ihnen 
gehören mit Cyberware 
oufgeputschte Straßen 
samurais, Ex-Säldner, 
Zauberer und Decker, 


DARK-FUTURE-ROLLENSPIEL 


DIE LITERATUR | 


Am Anfang war das Wort 


Die LITERATUR 


‚Als farbige Computergrafiken und ohrenbetäubender Sound noch jede 
Vorstellung sprengten, konnten Eingeweihte bereits in einer völlig 


‚en, imaginären Gedankenwelt versinken. Das wohl wichtigste 


Hilfsmittel dazu, ist auch noch in unserer heutigen Zeit der Roman und 
in einer ganz speziellen Form die teilweise unglaublichen, teilweise 
sehr realistischen Fantasygeschichten. Die nahtlose Fortführung des 


längst verstaubten Märchens liegt dabei voll im Trend und Fantasy- und 


Rollenspielbücher sind gefragt wie nie. 


tn, 
Ausassın 5uyk 


The Verdant.Bassage 
ENNING 


Baısm 

€ Baum 
Soor- 
— 


Dark Sun - The 
Verdant Passage 


Der vierte Roman dos Erfolgsautors Troy 
Denning - er zeichnet sich auch für den 
New York Times Bestseller "Waterdeep” 
verantwertlich- erweist sich als are 
nes Endzeitspaktakel. Gesetzlose 
Glöcksitter durchsreifen das glühond 
heiße Land, ständig auf der Suche nach 
einer besseren, holfnungsvolleren Welt 


Da sich die überlange Herrschaft des Ty- 


ronnen Kolak langsam dem Ende neigt, 
werden bei der aufkommenden Reballi- 


on alle Zeichen auf Sturm gesetzt 
Die Szenarien des Romans und 
des Computerspiel gleichen ein- 
(ander, ohne aber völlig identisch 
zu sein, Als Begloilleklüre zu SSIs 
Softwareumsetzung ist "Dark Sun” 
trotzdem zu empfehlen, glänzt es 
(doch durch hervarragende Orts 
beschreibungen und detailliert ge- 
schilderte Kampfhandlungen. Hier 
wird ein ieferer Einblick in die 
Walt der versklavien Gladiatoren 
und grausamen Oberschicht ge- 
währt, so daß es durchaus eine 
sinnvolle Ergänzung darstellt. Die 
deutsche Übersetzung ist bereits in 
Angriff genommen worden, aber 
leider noch nicht erhällich 


Spelljammer - 
Beyond The 
Mooı 


Spelliammer? Spelliommer! Viele 
konservative Rellenspieler werden 
sich eher argwöhnisch on dos 
kaum zwei Mancte alte Computer: 
spiel erinnern. Auch im Roman 
macht die schier grenzenlose Ver- 
mischung von Fantasy- und Zukunfiswelt 
anfangs schwor zu schaffen, doch im 
Laufe der Zeit gewähnt man sich an die 
ses abstrakte Szenario. Dabei muß ge- 
sagt werden, dß "Beyond The Moons” 
den Leser nicht sofort ins kalte Wasser 
wirft, sondern langsam, aber sicher an 
dos Thema heranführt und aus diesem 
Grund jedem begeisterten Spelljammer 


‚The Cloakmaster Cycle * One 


David Cook 


spieler ans Herz gelegt werden kann. 
Man darf sich allerdings nicht wundern, 
wenn Roman und Computerspiel 
zunächst nur wenig gemein haben und 
erst im Laufe der Saga zueinanderlin 

den. Das macht die Soche ober erst in 
teressant. Wie "Dark Sun”, so ist auch 
"Spelliammer” bislang nur in der engli- 
schen Version zu erwerben. 


OLKIEN 


THE LORD 


The Lord 
Of The Rings 


Im Jchre 1954 brach in der Literatur 
eine neue Ära an. Der Fantasyroman 
wurde durch J.R.R, Tolkiens “The Lord 
OF The Rings“ elobliert und in seinen 
Grundzügen festgelegt. Bis heute gehört 
diese mörchenhafte Trilogie für jeden in- 


Englische 
Literatur 


Vor alom bei ouflagenschwachen 
Sichern engl ade 
inalfassung 

Daran ah en 
ae onen alkonmen 
Gusgesclossen werden, sodaß 
man den Roman im Sinne des Ver- 
ea aha Ar 
hralhend ei slerings oh dee 
verwendete Vokabular, das ber 
de chend, 


N 


en 60 0 en er 
fügtman sch schnall ber nen 

Ion Grundwortschatz, 
ee verwendet 
wird und die zeiraubende Bläter 
arbeit entfällt. 


teressierten Rollenspieler zur 
Pfichlektüre, ha sie doch das 
ganze Genre maßgeblich be- 
einflußt. Wer en den ersten bei- 
den Computerspielen “Lord Of 
The Rings” und "Two Towers” 
Gefallen gefunden hot, ohne 
vorher die drei dicken Wälzer 
verinnerlicht zu haben, sollte 
dies schleunigst nachholen, 

Jetzt kann man dos Spiel erst 
richtig beurteilen und blickt hin- 
tor die verschiedenen Kulissen. 
Wenn man nun mit dem Kauf 
dieses oppulenten Meisterwerks 
Iiebäugelt, so sllte man die 
deutsche Fassung links liegen. 
lassen und lieber auf die engli- 
‚sche Originalversion zurück- 
greifen. Nur aufdiese Weise, 
kann man die schier unglaubli- 
che Foszination dieses Romans 
nachvollziehen, 


Der eindeutige Klassiker unter 
den Fantasy-Büchern 


Battletech - 
Deeision At 
Thunder Rift 


Im dritten Jahrtausend erliegt die Welt 
einem dramalischen, aber vorauszuse- 
henden Verwaltungskollaps, Die einst 

harmonische Regierung ;palle sich in 

fünf große Häuser auf, de nun nichts 

unversucht lassen, um sich gegenseitig 
den Garous zu machen. Dabei bedie- 

nen sie sich der ehemals Friedlichen 


BATTLE TECH. 


ML HOREITH. JE 
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Hilfrobotor und rüsten diese tonnen- 
schweren Ungefümer zu gewaltigen 
Baltlemechs um. Eine solche Zer- 
störungsmaschine wird von einem soge- 
nannten Mechwarrior gesteuert, der be- 
reits in Frühster Jugend in einem speziel- 
Ien Treiningscamp ausgebildet wird. 
Dieses strategische Rollenspiel wurde 
zunächst als reines Breftspiel entwickelt, 
bevor findige Geschäftsleute auf die 
Idoe kamen, diese utopische Geschichte, 
‚auch auf anderen Medien weiterzuspin- 
nen, Erweisen sich sowohl Computer- 
als auch Brettspiel noch als reines 
Schlachigetümmel, so verbirgt sich hin- 
ter den Romanen wesentlich mehr. Eine 
astreine Science Ficion-Erzählung um 
einen Jungen Mechwarrior, hälten je- 
denfalls die Wenigsten erwartet. 


Forgotten 
Realms 


A; Salvalore 


Die Unterwelt ist laut TSR kein Toten- 
reich, obwohl man ihn hier sehr schnell 
Finden könnte, Dies ist die Domäne der 
Dunkelelfen, einer streng hirarchisch 
aufgebauten "Gesellschaft". Um einen 
höheren Rang einzunehmen eliminiert 
man ganz einfach seine Vorgesetzten. 
Das gilt nicht nur für ganze Adelafamili- 
en, sondern betrifft auch durch Geburts- 
reihenfolge aufgebaute Strukturen inner- 
halb einor Familie. In dieser unmorali- 
schen Welt muß Drizzt Do Urden seine 
Ideale gagen die Feindlichkeit seiner 
Rasse bewahren. Schließlich verläßt er 
gezwungenermaßen sein Zuhause, um 
im Schein der Sonne einen neuen An- 
fang zu probieren. Doch alte Ängste, 
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sterben langsam, Drizzt 
wird von Menschen und 
Zuergen wegen seiner 
schwarzen Haufarbe wie 
ein Teufel gejogt, bis er 
endlich Freunde findet, die 
seine wirkliche Person se- 
hen können. Doch Loth, die 
Gottheit der Dunkelefen, 
vergißt und vergibt nie- 
mols.. 

Durch Werke wie dieses 
werden die "Vergessenen 
Königreiche” (wirklich guie 
Übersetzung) um einiges 
besser beschrieben, als ir 
gendein Kompognen Set es 
jemals könnte 


Dune 


Dune 2 mag momentan zu 
den hervorragendston str 
tegischen Simulationen 
gehören, aber die Bücher- 
serie wird wohl für immer 
ihren berechtigten Platz im 
Kreis der besten SF-Uteratur 
einnehmen. Auf die Verfilmung sollte 
man sowieso nicht viel geben, obwohl 
bereits damals nicht schlecht gemacht, 
könnte wahrscheinlich selbst modernste 
Technik von heute nicht die passende 
Stimmung vermiteln und den Inhalt kor- 
rekt wiedergeben. Nur Englischprofis 
solen sich on der Originalversion ver 
suchen, ansonsten wartet nämlich bald 
ge Frustrtion 

Das gesamte Werk dreht sich um Arre 
kis, den geheimnisvollen Wöstenplone- 
en. Seine Bevölkerung besteht 
hauptsächlich aus Spice-hungrigen 
Adelsfamilien und den optimal an dos 
Klima angepassten, eingeborenen Fre 
men. In dieser lebensfeindlichen Well 
muß Poul Atreides alias Muod Dib ge 


ienen gleichzeitig auf d 
‚, schlingt er doch 


nebensächlich, 


Kirn 


FRANH 


gen sämtliche Intrigen bestehen und die 
Prophezeiungen über seine Person erfül 
len. 


Dragon Lance 


Krynn und kein Ende erwortet jeden 
nach Wissen dürstenden Leser. Die 
Chronicles beschreiben den gefährl- 
chen Weg der Heldengruppe um Tanis. 
den Halb-Elfen kurz vor Ausbruch des 
Krieges zwischen den guten Bewohnern 
von Polanıhas und den dunklen Horden 
‚der Drakonier. Ohne Hilfe der guten 
Drachen kann der Kampf nicht gewon- 
nen werden, doch diese schlummern 
noch. Ferner müssen die längst zur Le- 


gende gewordenen Drachen-Lanzen, 
die einzigen effektiven Waffen des Men- 
schen gegen die schuppigen Monster, 
wieder zum Einsotz kommen. Diese 
zahlreichen Aufgaben liegen vor der 
durch innere Spannungen zerüften 
Heldengruppe. Die Chronicle-Erzählung 
‚gibt die exakten Geschehnisse eines 
Abenteuers wieder, von einem guten 
Fontasy-Buch könnte mon allerdings et- 
was mehr erwarten. Die Zwillinge Cara- 
mon und Raistlin sind die Houptcharak- 
tere der Legends. Alt Kömpfer und Zou- 
berer ergänzen sie sich zwar in jeder 
‚Schlacht optimal, doch sie sind sich so 
verschieden, wie Brüder nur sein kön- 
nen. Absolut größenwahnsinnig strebt 
Raistlin on, ein Golt zu werden und 
macht selbst vor der Vernichtung der ge- 
somten Welt nicht hal, Nur die waghel- 
sigen Aktionen Coramons retten ihn vor 
‚dem sicheren Verderben. Die Legends 
sind es sicherlich Wert, ein bifichen Zeit 
zu opfern. 


‚Alexander Geltenpoth 
Oliver Menne I 


alles in sich hinein, was mit 
nur im Entferntesten in Verbindung gebracht werden kann. 
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Is es um die Planung dieses. 
Rollenspielsonderhefis ging, 
woren wir natürlich auf der 

Suche nach interessanten Themen. Dos 

|Noheliegendste war es eigentich, den 

[Machern des ersten Rollenspiel für 

Computer nachzuforschen. So ergob 

es sich, daß wir ouf Sir-Tech rofen, 

die 198] mit Wizordry dos ollererste 

Rollenspiel für einen Computer veröf- 

Fenilichten. In unserem großen Intr- 

view mit Robert Sirotk (RS) zeigten 

sich so viele Aspekte über die Spiele 
branche, die wi Ihnen hier ungekürzt 
bieten wollen. Was dieser Mann zu 
erzählen weiß, interessiert nicht nur 
den Rollenspieliebhober 


PCG: "Können Sie uns etwas über die 
Firmengeschichte Sir-Techs or- 
zählen?” 

RS: "Die Anfänge von Sir-Tech wurden 
bereits Anfong 1979 gelegt, die Firma 
wurde jedoch nicht ofiziell vor Mai 
1981 gegründet. Die Zeit zwischen. 
Konzeption und Gründung wurde ge- 
nutzt, um eine Reihe von Produkten 
im, ob Sie es glauben oder nicht, Bu- 
siness-Bereich vorzubereiten. Sir-Tech 
ist eigentlich ein Ableger einer onde- 
ren Firma, welche unsere Familie besafl. Die Siroleks woren mit 
der Gießerei-Versorgung beschäfigt. Das Grundprodukt war 
hierbei horzüberzogener Sand. Dieser Sand wurde mit großen. 
Lostwögen zu unserer Firma transportiert. Während der 80er 
stiegen die Transportkosten wöchentich. Unsere Angestllen 
rechneten per Hand die neven Frachtkosten aus, und oft fanden 
wir am Ende der Berechnung heraus, daß wir alles noch einmal 
berechnen mußten. Es wor nicht einfach, wie Se ich vorstellen 
können, und so entschlossen wir uns 1979 einen Applo Compu: 
fer zu koufen, mit dem wir die Frochtkosten automatisch berech- 
nen konnten. Der Programmierer, de für diesen Job angestell 
wurde, bewerksieligte die outematische Berechnung der Frach 
Iraten und fand heraus, deß er Freie Zeit hate. Während seiner 
freien Zeit programmierte er Doteiverwaltungen, wos Ende 
1979 das erste echte Sir-Tech-Sofworeprodukt wurde. Igend: 
wonn später begann er mit dem Programmieren von Vidoospie: 
len, die sogleich, als sie veröffentlicht wurden, die Vorkoufszah- 
len der Business-Programme übertrofen. Unsere Verkaufserfoh 
rungen waren ein Spiegel der Zeit, als die Leue, die zum ersten 
Mal einen Computer kaufen, noch nicht davon überzeugt wa- 
ren, ihn für emsthofte Anwendungen einsetzen zu können, und 
somit weniger Ernsthaftes wie Computerspiele brauchten. Im 
Rückblick waren Computerspiele dafür verantwortlich, den Mas- 
sen den Umgang mit dem Computer nahezubringen und für die 
Arbeit mit Business Sohware vorzubereiten. Um noch einmal auf 
die Froge zurückzukommen, wie Sir-Tech anfing, es wurde 
tatsächlich von meinem Voter Frederick Sirotek gegründet, der 
den Programmierer anstelle. Gegen Ende 1979 wurde mein 
Bruder Norman gebeten, den Programmierer, der nicht fahren 
konnte, und den Apple Il-Computer 900 km weit zu fahren, wo 
sie eine Computer-Show besuchen sallten. Norman wiligte ein, 


Wußten Sie eigentlich, daß 
den Transport von Harz-Sand und 


Sir Tech-Präsident Robert Sirotek 
erzählt über die Geschichte 

der Rollenspielerfindung und die 
Zukunft der Spielebranche. 

= Von Hans Ippisch 


hauptsächlich jedoch, weil 
die Show bei Atlantic City 
in New Jersey sttfand, 
das für seine Casinos be 
kannt war. Am Ende fand 
Norman nie den Weg in 
die Cosinos, vielmehr war 


mieren von 
Videospielen, 
die sogleich die 


er von der Atmosphäre der 
Computer-Show gefangen. Verkaufszahlen 
‚Auf der Rückreise handel- 


der Business- 


Programme 
übertrafen.” 


ten die beiden einen Deol 
ous, noch dem sie sich 
zukünfig nur noch der Bu- 
siness-Sofwore widmen 
wollten, Abgesehen von 
den früheren Entscheidun- 
gen meines Vaters, enstand Si-Tech auf dieser Rückfahrt. Heute 
haben wir 25 Vellzeit-Angestelle, und während der Spitzenzei- 
fen sogar fünfzig” 


PCG: Neben Ultima ist Wizardry die langlebigste Serie in der 
‚Computerspielewelt. Worin liegt Ihrer Meinung nach der Erfolg, 
dieser Soge begründet? 

RS: "Si legen richig, daß Wizardry neben Ulima und Fight 
Simuletor die longlebigste Serie ist. Wir waren die ersten, die. 
dreidimensionale Grafiken aus der 1.Person-Perspektve und ein 
Übertragenes Zeitsystem für Computer-Rellenspiele boten. 
Wizordry hat sich immer um eine cufwendige Form der Ge- 
schichtenerzählung gekümmert, was nach unserer Ansicht bis 
jetzt niemand besser gemacht hat, Of spricht das keine jünge- 
Fon Altersgruppen on, aber vieleicht überrascht es Sie, das viele 
Leute, die Wizardry spielen, hart arbeitende Erwachsene sind, 
ofimals Doktoren, Anwälte oder Geschäftsleute. Mißverstehen 
Sie mich nicht, Wizordry spricht auch Teenager an, denn of 
sind die Kids für große Geschichten reifgenug. Bis Bane ofıhe 
Cosmic Forge war Wizardry nie für tolle Grafiken bekannt. Das 
istein weiterer Beleg dafür, daß die Story und die Qualität des 
Produktes Wizardry lange trugen, während sich so viele unserer 
Konkurrenten auf das Drumherun 
ger oder nicht vorhandener Game-Substanz konzentrierten. 
Shakespeare sagte einmal: "Das Spielen ist die entscheidende 
Sache", was meiner Meinung nach die Essenz der Wizardry- 
Serie in der Vorgangenhei, derzeit und auch in der Zukunft ist. 
Ich habe das übertragene Zeit-System angesprochen, das vielen 
Lauten unklar is. Das Ultine-System beispielsweise benutzt dos, 
was wir Echtzeit-System nennen. Wenn Sie sich in Ultima an ei- 
nem Gefecht beteiligen, und dabei zum Essen woggeholt wer 
den, werden Sie beim Zurückkehren on den Computer Ihre Party 
lediglich ermordet wiederfinden. Im Gegensatz dazu erlaubt 
dos übertragene Zeitsystem von Wizurdry dem Spieler, eine 
Kampfsequenz zu unterbrechen. Dieser fundamentale Unter 
schied ist äußerst wichig, um den Spieler zum Planen von src- 
(egischen Manävern und dem Feintuning der Taktiken zu ermun- 
tem. Deshalb sind unsere Spiele keine Finger-Auscaver-Übun- 
gen. Unsere Philosophie ist es, die Leute zum Denken anzuregen 
und Lösungen zu einem Problem in einer logischen Art zu fin 
den. Wir glauben, daß wir unser Ziel ereicht haben. Wizerdry. 
wurde an der Universität von Pennsylvania zum Lehren von Pro- 
blemlösungen eingesetz, ein Psychiater in Upstote New York 
benutzt Wizardry, um Kindern, die geistig gestört sind, zu un- 
Herrichten. Zunächst und als Wichtigstes wurde Wizardry ent- 


vollen Grafiken mi ger 
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wickelt, um Spaß zu bereiten, aber es ist interessant die vielen 
Dinge kennenzulemen, für die Wizadry eingesetzt wurde.” 


PCG: Eine Frage zu den neuen Technologien: Arbeiten Sie an 
einem neuen Spielsysiem, das bespielsweise sanft scrollende 
3D-Grafiken beinhaltet? 

RS: "Wir haben neue Technologien für Wizurdry, aber ich kann 
richt allzuviel zu dem Thema sagen, weil es derzeit noch im Ex- 
erimentierstadium ist. Wir denken über ein sanft crollendes 
3D-Grofik-Sysiem nach, jedoch wissen wir nicht, ob wir es ein- 
‚atzen werden.” 


PCG: CD-ROMS bieten die Möglichkeit, riesige Spiele zu ent- 
wickeln. Es können über 500 Megabyte auf einer einzigen CD, 
untergebracht werden. Was halten Sie von CD-ROM? Glauben 
Se, daß es überschätzt wird? 

RS: ich denke nicht, daß CD-ROM überschätzt wird, in der Tat 
istes elwas, was Softwareenhwickler verzweifelt gerne als Stan- 
rd sehen würden. Zugegeben, es ha! keinen Einfluß auf die 
Horcwre, und außerdem ist die Zugrffsgeschwindigkeit noch 
‚sahr lahm, aber das wird sich ändern. CD ROM wurde niemals. 
ds etwas anderes cs ein Mossenspeicher-Medium ausgegeben 
Neve Spiele, die man auf dem Markt ieh, ind grafisch so auf 
wendig, daß oft dutzende Disketten in der Packung sind. Wir 
könnten eine geringere Diskeftenanzahl erreichen, ohne die rie-, 
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sigen Welten, die wir für Crusaders entwickelt haben oder die 
tollen Grafiken abzuspecken.Sir-Tech it CD-ROM gegenüber 
positiv eingesell, denn es erlaubt uns, so viel mehr zu tun, als 
wir bei einem 3,5 Zoll Diskeitn-Sindard tun könnten. Außer 
dem sind Spiele, die soviel Fesplatienplatz benötigen, für den 
Spieler unpraktisch. Ich glaube nicht, daß die Konsumenten 
mehr als sechs bis zehn Megabyte auf der Festplatte für ein 
Spiel reservieren wallen. Das CD-ROM minimiert den Plotzbe- 
darf für große Spiele.” 


PCG: Ist es nicht zu eur, solche Spiele zu ontwickeln? Um die- 
ses Medium auszunutzen, muß ein gewaltiger Personalauf- 
wand betrieben werden. 

RS: "Verglichen mit den Spielen aus dem Jahre 1981, ist das 
Entwickeln von Spielen heute furchtbar kur. Es ist wahr, daß 
immer mehr Grafiken eingebaut wurden. Mir wird ganz 
schummrig, wenn ich darüber nachdienke. Aber betrachten Sie 
auch all die anderen sich auftvenden Technologien, welche die 
Entwicklungskosten noch weiter erhöhen werden. Vor weniger 
als drei Jahren konnten wir uns doch noch gar nicht vorstellen, 
so ville Möglichkeiten mit Sound, Musik und Sprache zu haben. 
Sound und Musik werden vom Konsumenten als Siandard-Fea 
Hures erwartet. Ende 1993 oder Anfang 1994 wird die Sproche 
wichtig werden. Stellen Sie sich vor, weis dies für die Übersot 
zungskosten bedautet. Tja, das Entwickeln von Spiolon wird zu 
einem komplizierten Business, und immer, wenn was kompli 
ziert wird, steigen die Kosten ins Uforlose. Aber das sind Her 
ausforderungen, die wir annehmen, und all das wird die Soft 
wor immer frisch und jung halten. Wenn die Software-Publi 
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sher den Kunden nicht im- 
mer Neues und Besseres. 
anbieten würden, würde die 
Sofwareindustie sierben 
PCG: Können Sie sich der 
Meinung anschließen, daß 


“Shakespeare 
sagte einmal: 
“Das Spielen ist 
die entschei- 


dende Sache”, der Spielespaß mehr und 
= mehr von der Hardware 
was meiner bhängt? 


RS: "Um Spaß mit einem 
Spiel zu haben, braucht 
man nicht mehr Hardware, 
Verbessernde Hardware: 
Stondards erlouben Sofr 
worelirmen nur, was Neu: 

- es, noch Aufregenderes zu 

entwickeln. Aber wie ich 

vorher sagte: "Das Spielen ist die entscheidende Sachel” Das ist 
die Essenz von guten Computerspielen. Bessere Hardware er- 
loubt es, mehrere und aufwendigere Berechnungen durchzu 
führen, wodurch sich Spiele immer mehr dor Realiät angle 
(chen. Ich versuche nicht anzudeuten, daß jemand, der 
Wizardry I kauft, gleich von dem beeindruckt ist, was or sioht, 
(aber wenn diese Person weitermacht und das Game spielt, wird 
sio herausfinden, daß dos Spiel havto noch genauso viel Spaß 
macht wie 1981, ol os veröfonticht wurde.” 


Meinung nach 
die Essenz der 
Wizardry-Serie 
ist.” 


PCG: Was sind die Hauptunterschiede zwischen Wizardry | 
und Wizardry VII? 
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In David W. Brod- 
leys Kopf entston- 


den die hervorra- 
‚genden, neueren 
Wizardry- 
Folgen. 


En = 23 


RS: "Nun, die Unterschiede sind zahlreich. Wizordry | wurde 
zuerst für den Apple I veröffenlicht, der einen 6502 Prozessor 
hat. Es war langsam, basierte auf Floppy-Disk Laufwerken, be- 
nutzte Bilder, die Monster als Strichmännchen darstellten, Mou- 
en waren nicht mit Forben ausgefült, sondern eher krblose 
Drahigefüge. Es existierten auch keine Aktionen im Freien. 
Wenn die Party einmal zusommengesell wor, durhe man in den 
Dungeons keine Spielslände speichern. Deshalb wor es wichtig, 
nicht nur das Durchloufen des Dungeon zu überleben, es mußen 
die Charaktere auch sr genug sein, um den Wag zurück zum 
sicheren Hafen der Burg zu finden. Viele Rollespieer lieben 
dieses Element der Gekahr und dos Gefühl der Verzweiflung, 
wenn die Choraktere bei der Rückkehr sterben. Jedech haben 
sich so viele Leute dem Computerrollenspiel angeschlossen, daß: 
sie dieses Element frustrierend finden. Deshalb lassen sich in 
Wizardry VI und VI die Spiestönde im Dungeon nun speichern. 
Wizardry | erlaubte es, die Choroktere während des Spielens zu 
verändern und eine neue Party zu formen. Wizardry VI und Vi 
veränderten diese Philosphie in der Form, daß man mit einem 
reirten Charakter, bei dem man herauskand, doß er nichts 
ougte, auskommen mufße, ob man wolle oder nicht. Wie of 
sind Sie mit Freunden in den Urlaub gefahren, und fanden her- 
aus, doß einer von ihnen ein Idiot it, und Sie mußten mit hm 
auskommen, agel wie verzweifelt Sie waren, bis der Urleub vor- 
bei war? Das ist die Philosophie in Wizardry VI, und host wie im 
cchten Leben müssen Sie mit dem Guten und dem Schlachten 
auskommen. Wizardry VI onthält außerdem eine Routine mit 
künstlicher Iiligenz, die bis zu sechs Computerponiessevert 
so Routinen sind sehr komplex und ausgewogen, si sind et 
was, daß bei der Entwicklung des ersten Teils noch unvorsellbor 
Zum Schluß nach is Teil 7 zehnmel so groß wie der erste Teil, 
bietet 256 Farben, Sound, Musik und und und..." 


PCG: Wie werden Computerspiele im Jahre 2000 aussehen? 
Sind die Prozessoren dann noch schneller und die Grafiken 
noch forbenprächtiger? 

RS: “Im Jahr 2000 sind die Prozessoren vielleicht hundert Mal 
schneller. Grafik-Dorselungen sind vielleicht echt dreidimensio- 
nal. Die Demonstration, die Trip Hawkins” neue Firma 3DO auf 
(der CES bot, war sehr beeindruckend, und ich glaube, doß dies 
(der Anfang eines neven Grafik-Zeitalters ist. Wir haben viel von 
Viral Reality gehört, aber bis die Harchworehersteller die Pro- 
dukte nicht ändern und der User furchibare Apparate tragen 
muß, wird dieses Konzept nicht populär werden. Denken Sie nur 
einmal an die 3D-Filme, bei denen man die Brillen mit den Pla- 
stikgläsern tragen muße. Wenn man kein Problem mit dem Tra- 
‚gen dieser Brillen hat, sind die Filme großartig. Aber niemand 
will ich damit zufriedengeben, noch wird irgendjemand das. 
Tragen der Virtval-Reality-Helme, -Handschuhe, -Socken, -Unter- 
wösche ec. tlerieren.” 


PCG: Als Sio begonnen haben, war es noch möglich, zu House 
im stillen Kömmerlein ein Spiel zu entwickeln, das sich schließ- 
lich zum Megehit entwickelte. Diese Zeiten sind wohl vorbei. 

Brauchen wir eine spezielle Schule, wo man eine Ausbildung 

über Computerspiele erlangen kann? 

RS: "Wizordry | wurde von zwei leuten designed und entwicklı. 
Im Vergleich dazu benölgte Wizordry VII die Fähigkeiten von 

neun Leuten, und noch mehr Bes Tesiern. Jo, die Toge, wo man 
in Spiel zu House in der Freizeit machen konnie, sind vorbei 
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(Anfrage bei Ihrem Soft-Point „Partner 


Sie finden uns in folgenden Städten: 


399 Hannover (Asia) 3200 Hildesheim 
ostergang 1 Karsial-Benram-Sır, 32 
Teosanpanı2 16 Tel:051 21733686 


3300 Braunschweig. 
Hagenmarkı 18.16. 
Tel205 31712500 
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Tel:0231/5947 11 
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7100 Heilbronn. 
Obere Neckarsr. 8 

Tel:071 317963690 
Fax: 071 31/96 3691 


0:2000 Neubrandenburg. 
Woldegker Sur 

0:9700 Auerbach Tel.:08.98.44 1837 
Breitscheidsr. 14 


Tel0 74/7818 
0.7500 Cottbus 


0-6060 Zeila-Mehlis Michael-Beystr.d 
Lämmermannstr. 4 Tel:.09 58/722 

Tel:0 82/2786 oder 0958/7227 
Wenn Sie auch eine Soft-Point Filiale eröffnen wollen, 

fordern Sie itte unverbindlich unsere Informationen an: 

Teefon-Hotl 

TA:0S121/1304@- Autctel. 017160491 - Fax:0S121/130464. 
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Wenn es eine Schule gäbe, die “CW-ROM 
solche Spieledesigner hervor- 

brächte, wäre das für Firmen wie Ist etwas, 
Sir-Tech sehr gut. jedoch ist Kreo- yyzag e 
ivität schwer faßbar. Meist sind Soft 
die kreafivaten Leute in drei Bere WAEE- 


(chen sehr talentiert. Im Geschich- 
enerzöhlen, Computerprogram 
mieren und Musizieren. Vielleicht 
ists ein praktisches Problem, 
genügend Studenten für diese 
Game Design-Schule zu ineressie- 
ven. Falls es ine solche Firma 
gibt, sollen Sie mir es unbedingt 
mitteilen. Ich würde gerne neue, 
Tolonte für unsere Firma finden. 


wiekler ver- 
zweifelt ger- 
ne als Stan- 
dard sehen 
würden.” 


PCG: Kann der Spielemarkt noch immer wachsen? 

RS: “Sicherlich! Wenn Sie darauf achten, wos die Leute meist 
mit ihrer Zeit anstellen, dann merken Sio, daß sie sie mit Unter 
haltung verbringen. Computerspiele, besonders mit den Fort 
schriften in der Zukunft, werden für eine hervorragende Unter- 
haltung sorgen, in einem Level von Realismus, den man sich 
nicht vorstellen kann. Außerdem woren die Leute immer darauf 
versessen, die neue und nächste Technologie zu sehen. Ich glov 
be, diese Kuriosität wird dem Spielemarkt zu weiterem Wochs- 
{um verhelfen, denn vieles der neuen Technologien wird zuerst in 
Spielen vorgeselt, und erst dann in anderen Softwareonwerr 
dungen eingeführt.” 


PCG: Was können wir in der nächsten Zukunft und im Jahr 
2000 von Sir-Tech erwarten? 


RS: "In der Entwicklung befindet sich ein neves Spiel, das völlig 
nevortig is. Der Arbeitstel lautet Ambush, der jedoch bis zur 
Veröffentlichung im Oktober noch geändert wird. Ambush ist 
ine Rollenspiel-Simulation, die jedoch nichts mit Fonlay, son- 
dern vielmehr mit strofegischem Rollen-Monogement zu tun hat. 
Der Spieler kann bis zu ocht verschiedene Kaufleute steuern und 
durch spezielle Such- und Zerstör-Missionen geleiten. Über die 
onıderen Tel für 1993 darf ich noch nichts sagen. Und im Jahr 
2000, fo, ich habe keine Ahnung was wir donn machen.” 


PCG: Gibt es irgendetwas, das sie in diesem Markt ändern 
würden? 

RS: "Da gibt es viele Sochen, die ich gerne ändern würde. Eines 
is die zuverlössigere Veröffentlichung von neven Programmen 
mit größerer zeiticher Genauigkeit. Der Software-Publisher ist 
in der Mitte gelangen. Wir müssen Produkte lange vorher 
onkündigen, um Distributoren und Geschähe auf die Ausliefe- 
fung vorzubereiten, wenn wir aber unsere Vorankündigungen 
mochen, sind wir nicht sicher, ob das Produkt an diesem Tag or 
hölich sein wird. Wir verlassen uns darauf, daß uns unsere 
freien Mitorbeiter vollständig informieren, und wir un wos wir 
können, um zeitiche Verzögerungen zu verhindern. Die Pro 
gromme sind jedoch so komplex geworden, daß sich schwor 
einschätzen läßt, warn ein Programm wirklich frig ist. Alles 
wos ich Ihren Lesern sogen konn is: "Seien Sie geduldig, wenn 
ein Publisher zu spät dran ist. Wir können nicht immer zeitiche, 
Verzögerungen verhindern, aber wir von Sir-Tech tun unser Be- 
tes und lassen es nie zu, daß schreckliche Software mit unse- 
rem Namen das Togeslicht erblickt, auch wenn wir noch so 
fürchterlich spät dran sind.” 

PCG: Vielen Dank für das ausführliche Interview und viel Er 
felg für Wizerdry im nächsten Jahrtausend. 
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Dungeons und Monster erwachen 


AMBERMOON - EIN 
SCHÖPFUNGSAKT 


Wie ensteht ein R« 
den Sı 


lesigner Karsten Köper, Sc 
zu Wort kommen. Er bericht 
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nspiel? Wer ist daran beteiligt? Dazu lassen wir 
ter von Amberstar, per: 
uns direkt aus der Entwicklung von 


Ambermoon, dem Nachfolger zum Verkaushit Amberstar. 


Yon ist eines der wenigen deut- 
schen Softworehäuser, die mit einem 
Rollenspiel europenweit Erfolg hatten. 

Seit 1991 arbeitet mon dort bereils on 

dem Nachfolger, der mit 

san srolender 3D- 

‚Grafik-Technik aufwarten 

kann. Diese Routine exi- 

stirte Obrigens schon 
lange, bevor Underworkl 
veröffentlicht wurde. Wir 
haben nun Karsten 

Köper, den Designer, ge- 

beten, die Entwicklung des Nachlolgers. 

us seiner Sicht zu beschreiben, 


Phase 1: 
Basie Things 


"Wenn man über Ambermoon schreiben 
soll, dann kann man Ambarstar nicht aus- 
sparen, denn alles, was in Ambermoon. 
vorkommi, hat seine Anfönge in Amber- 
star. Genau genommen waren da sogar 
RPG Editoren... Was sind die RPG- 
ven? 

Als mir im Jahre 1988 die Idee zu Am- 
berstar kam, habe ich zuerst damit ange- 
fangen, mir ein Editor-Pakat zu schreiben. 
Der Sinn dieser Editoren wor und ist es, 
die riesigen Daten-Mengen jedes Amber- 
Programms möglichst einfach erstellen. 
und verändern zu können. Dazu muß 
mon noch anmerken, daß wir seit dem 
Erscheinen von Amberstar (heorelisch 
schon seine beiden Nachfolger veräffent 
lichen können. Diese hätten dann zwar 
neue Grafiken und eine neue Geschichte 
geboten, aber sie häften Amberstar an- 
sonsten wie ein Ei dam anderen gegli- 
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chen. Doch meist kommt es anders als 
mon denkt 

Das Editor Paket besteht aus drei ver- 
schiedenen Editoren. 


Zunächst gibt es einmal den RPG-Editor. 
Mit diesem Editor werden die Daten der 
Partymiglieder, NPC’s (Nicht Spieler 
Charaktere) und Monster entwickelt. Dos 
"Weiteren werden Gegenstände erschaf- 
fen, die dann in die Rucksäcke der ver- 
schiedenen Charaktere und Monster ge- 
packt werden können. Mon kann jedoch 
auch Schatztruhen und Händlerlisten mit 
ihnen auffüllen. Zusätzlich gibt es noch 
ine Funktion, um Monstergruppen zu- 
sammenzuselen, und diverse andere 
Kleine Daten-Editoren. 


Der MAP-Edilr dient zum Erstellen von 
Karten. Die Haupifunkion dieses Editors 
liegt darin, die 2D-Karten von Amberstar 


Von Hans Ippisch und Karsten Köper Ir 


zu editieren. Zusätzlich kann mon mit se 
ner Hilfe Ereignisse, Choraktere und 
Monstergruppen auf den Karten verteilen. 
Der LAB-Editor ist im Prinzip ähnlich 
Hiermit konn man Daten für die Laby- 
inte erstellen. Er beinhaltet die meisten 
Funkionen des MAP-Exitors 


Phase 2: 


Braiustorm 
Kurz nach dem Amberstor veröffentlicht 
wurde und die englische Übersetzung for- 
fig wor, habe ich mich mit allen Leuten, 
die on Ambermoon beteiligt sind, zusam- 
mengesetzt, und die Möglichkeiten bei 
dem Nachfolger besprochen. Im Laufe 
der folgenden Meetings haben sich dann 
eine ganze Reihe von Ideen ergeben. Lei- 
der kam ich um die Pficht nicht herum, 
neue Editoren zu entwickeln. Das hat 
zwar sehr viel Zeit gekostet, jedach wird 
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man von Ambermoon nicht behaupten 
können, daß es nur ein never Aufguß von 
/Amberstar is. Dies läßt sich mit Sicherheit 
von einer anderen Firma beheuplen, die 
ihre Rollenspielserie fast unverändert Ion- 
ge weitergeführt hat. Es wurden nicht nur 
Ideen aus dem Entwicklungsiecm aufge 
nommen, sondern auch die Anregungen 
von Amberstar-Spielorn beachte. Viele 
haben bei uns angerufen oder einen Brief 
geschrieben. Aus den Meetings, Briefen 
und Anrufen resulieren also die ganzen 
Änderungen [siehe Kasten "Was ist 


neu?) 


Phase 3: 

Das Team 
‚Wie ensteht nun ein Teil der Amber-Trilo- 
gie? Leider ist es schon lange nicht mehr 
so wie in den alten Tagen, wo eine Person 
ganz alleine dos Design, die Grafik, die, 
Musik und das Programm gesalet ha. 
Vielmehr muß man diese Aufgeben nun 
(auf mehrere Leute vereilen. Dos eigen 
‚che Teom setzt sich wie folgt zusammen: 


Karsten Köper, Design: 
Ich habe mit der Überarbeitung der Edito- 
ron angefangen, während ich a- 
schließend die Londkarten von Iyramion 
ediiere. Aleine diese Landkarte ist 256 
‚Abschnitte mit jeweils 50 mel 50 Graf 
blöcken groß. Zum Vergleich dazu ist die. 
Landkarte in Amberstar nur 64 Abschnite 
groß. Insgesamt enthielt Amberstar 154 


verschiedene 2D- und 3D-Karten. Ambor 
moon wird fast 1.000 verschiedene bein- 
halten, Nach dem Editieren dieser Karten 
werde ich mit dem Entwickeln der Aufge- 
ben und Dungeons beginnen. 


Jurie Hornemann, Programm: 

Zunächst hat Jurie die alten Sources von 
/Amberstor vom Atari ST auf den Amiga 
konvertiert. Amberstar wude auf dem ST 
entwickelt, während wir nun auf Amiga 
entwickeln. Anschließend hat er das ge- 
samte System überarbeitet und mit dem 
Integrieren der neuen Ideen begonnen, 
Vor allen Dingen hat r sich im Bereich 
der neuen Spielsteverung sehr viel Mühe 
gegeben. 


Thorsten Mutschall, Grafik: 
Thorsten hat am Anfang der Entwicklung 


gelangen. 


gelangen 


Was ist nen an AMBERMOON? 


1. Es gibt jetzt zehn Speicherplöze fü die Spilstands-Speicherung, 

2. In Kisten können Gegenstände, Gold und Rationen gelegt werden. 

3. Die Stevorung wurde komplet, inbesondere im Inventory, verbessert 

4, Der Maßstab der 2D-Karten wurde vergrößert 

5. Die 3D-Dungeons wurden vom Blockverfahren auf Bimap-Polygone umgestelt, 

6. Auf dem Amiga wird der 5-Plane Modus (32 Farben) genutz. 

7. Der Automapper wurde übersichlicher und schöner, beispielsweise durch 
Gotopoins. Dos hei, wenn man in einer Sadı einmal den Weffenhöndlor 
besucht hat, kann mann von jedem Punkt der Stadt aus automatisch zu ihm 


8. Dos gesamte Spiel wird ungefähr drei- bis viermal größer sein als Amberstar. 
9. Der Kampfsereen wurde überarbeitet, Monster können jetzt auch indie erste Reihe 


‚von Ambermoon die Grafiken für die 
‚Rahmen und Fenster der Bildschirme ge- 
malt. Darauf hot er einige Grafiken für 
die neuen 3D-Dungeons gezeichnet und 
die Grafiken der Händler und Zwi- 
‚schensequenzen überarbeitet. Nun arbei- 
let er an den Monstern für die Kampfge- 
schehnisse. 


‚Monika Krawinkel, Grafik: 

Wer Amberstar gespielt hat, durfte bereits 
einen großen Teil der Werke von Monika 
bewundern. Monika malte dort den größ 
ten Til der Grafiken. Jetzt hat ie zuorst 
die Grofiken für die 2D-Karten der Innen- 
röume und die 3D-Grafiken der Städte 
gemalt, Derzeit arbeitet sie an der Gestal 
fung der Objekte für die 3D-Dungeons 


Henk Nieborg, Grafik: 

Bis vor kurzem war Hank mit der Grafik 
von Lionheart beschäftigt. Bevor er mit 
‚seinem neuen Projekt beginnt, kümmert er 
sich um die Gestltung des Vor- und Ab 
spanns 


Erik Simon, Entwicklungsleitung: 

Erik ist so eine Art "Mädchen für alles”, 
Hauptsächlich ist er fü die Überwachung 
der Entwicklung von Ambermoon zustän 
dig. Da er aber auch ein hervorragender 
Computergrafike ist und sein Projekt 
Lionheart beendet i, ha r sich bereit 
erklärt, mir beim Desgin von Ambermoon 
zu hellen, Zur Zeit estelt er Grofiken für 
einen Teil des Ambermoon-Szenarios, 


Mathias Steinwachs, Musik: 

Wer schon einmel No Second Prize oder 
ionheort gespielt hat, kennt die Musik- 
stücke von Maihias. Bereits seit Mit letz- 
fen Jahres ist Maihias damit beschäfigt 
Musiken für Ambermoon zu komponie- 
ren. Was er bis jetzt erschaffen hat, wird 
die Spieler von Ambermoon verzaubern 


Phase 
State Of Point 


Selbst während wir Ambermoon ent 
wickeln, kommen uns ständig neue Ideen. 
Viele von denen werden wir ars im dit 
ten Teil verwirklichen können. Glücklicher 


fischen wird. Insgesamt gesehen konn 
ich allen, die Amberstor gerne gespielt 
haben, mit Ambermoon ein Erlebnis son 
dersgleichen versprechen. Hier möchte, 
ich auch gleich meinen persönlichen Auf 
ruf folgen lassen. Ich möchte allen, die 
/Amberstar gekauft haben, danken und 
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ungsvorschlöge öußern möchte, sollte 
mir schreiben. Wir werden die Wünsche. 
‚zwor nicht mehr in Ambermoon unter- 
bringen können, aber es wird ja uch 
noch einen driten Teil geben. Eure Briefo 
richtet bite on folgende Adrese 


weise sind einige dieser Ideen mit relativ hoffe, daß ihnen das Spielen genauso viel ee 
geringfügigem Aufwand zu bewerkstelli gemacht hat, wie mir das Ent ET Königstr 16 
gen, womit ein Teil noch in Ambermoon wickeln. Wer Kritik, Ideen oder Ände- W-4830 Gütersloh 


Karsten & Konkurrenz | 


ee über ie Rolle der ken BEE Frsih is ich al Vergleich mi sin 
MIGHT & MAGIC IV 


ia. Hier könnte mon beinahe sogen "Außen Hui und innen Pk’. Da ht mir Might & 
Magic I noch wesenich besser gealen, wo 
Jan war. M3M IV hat zwor wirklich ll Grofi 


WIZADRY VII 
"Wow, was für ein Unterschied zu MAM IV. Nicht nur die Grafik und der Sound sind 
Fantastisch, nein, auch die Story ist riesig. Ich wor fat vier Monate mit Wizardry Vi be- 


schäfigt, und bis auf en poor Kleinigkeiten war es ein Spiehvergnügen von vorne bis 
hinten. Nur die mickrige Endsequenz und einige Dinge on dem Spielsystem haben mich 
gestört.” 


Un 
"Zunächst gil 
denschoft 


z "Rollenspiele, zumir 
Derselung der Dungeons ongeht Die inzigen Dinge, die mich gestört haben, sind dos 
Fohlen einer rchigen We und ie Echtzikämphe Ich han ie CRS 


LEGENDS OF 
VALOUR 
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he I Wr De nur 
EEE en al Kar ange ‚Dungeons elewna noch Kain gl 
| ausmacht. Wenn man nur Wert legt, und auf den Wow-Effekt I 


rege ee 


DIE SPIELE I 


Ilein schon die hervorragend auf 
A: Seiten erzählte Vorgeschichte 

läßt auf außergewöhliches Ver- 
gnügen hoffen. Der kleine Junge Tar wird 
wegen seines unterschiedlichen Äußeren 
ständig von den anderen Kindern gehän 
selt, bis er eines Toges in Wut seine ange- 
borenen, schwarzmogischen Fähigkeiten. 
einsetzt und einen der Peiniger tötet. Die 
furchtsamen Bauern stoßen ihn doraufhin. 
‚aus, sein Ziehvater bringt Tar zum Turm 
der Sucher des gefährlichen Wissens, ei- 
ner Zauberergilde, die sich mit den dun 
klen Mächten beschäftigt. Schneller als je- 


stertitel, wobei er die Identität seines wah: 
ren Vaters erfährt: Es ist Tarbos, Sohn des 
Herrschers der Hölle, Erfüllt vorn Durst 


nach Macht liest er in verbotenen Büchern 
und wird ous dem Turm verwiesen. Doch 
zu spät. Durch das neue Wissen gelingt 
ihm die Beschwörung des Dämons, der 
sich sein Voter nenn. Der folgende Kon- 
fit ist schrecklich, doch Torbos behält die 
‚Oberhand, der Höllenkönig verschmilzt 
angesichts der Niederlage seine gesam- 
ten Kräfe mit seinem Sprößling. Von 
Größenwahn über seinen Sieg ergriffen, 
ruft Tarbas sich selbst zum Got des Choos 
aus und verlangt Verehrung. Die ersten 
Versuche ihn zu stoppen schlagen kato- 
strophal fhl. Erst den größten Magiern 
des ganzen Königreichs lyramion gelingt 
das schir Unmögliche, Sie verbonnen 
den Lorddämon Tarbos mit Hife des Am- 
berstars auf den dritten Mond des Plane- 
ten. Um eine Rückkehr auf ewig zu unter- 
binden, die nur am gleichen Platz durch 
einen Gegenzauber vollbracht werden 
könnte, versiegeln sie die Burg Godıbe: 
ne, in der das Ritual stattfand, mit dem 


Ein deutsches Gestirn 


AMBERSTAR 


Wahre Rol 
Mittelpunkt 
Thal 


‚nspielqualitäten stehen im 
ses phantastischen Werks von 
nn, das sich selbst mit den Meisterstücken 


Origins ohne weiteres messen könnte. Eine 


ganze Serie ausgefeilter Abe 
jeden, der den Mut besitzt diese 


uer erwartet 


tigende Herausforderung anzunehmen. 


Amberstor und zerbrechen ihn 
in 13 Teile, Ei 1.000 Jchre 
später erliegt ein machtlüster- 
ner Magier der Versuchung | 
Tarbos zu befreien. Unterstützt 
von einem Fürsten des Dömo- 
nenreichs teleportiert er sich || 
nach Godsbane. Diese Option a Il 
bleibt dem Helden, der netür- JA 
lich von allem als einziger IM 
Wind bekommen hat, leider 
versperrt. Er muß sich auf die 
Suche nach den 13 Bruchstücken mo- 
hen, um die Welt vor dem Unlergang zu 
reften, 


Große Auswahl 


Mit den schon klassischen sieben huma- 
noiden Rassen, die ihrerseits wiederum 
zwischen den neun Klassen wählen müs: 
sen, präsentiert sich dieses Rollenspiel als 


überdurchschnitlich vielfältig. Zu Beginn 
steuert man allerdings nur einen Charak 
ter, d.h. natürlich, doß auch nur einer 
“ausgewürfelt” werden muß. Erst mit fünf 
gleichgetinnten Freunden, die einem 
während des Spiels begegnen, ist die Par- 
!y komplett. Jeder einzelne Charakter 
darf, von Rassenbeschränkungen abgese- 
hen, nach Wunsch den Gilden beireien. 
Dort kann er mit den näiigen Erfahrungs- 
punkten eine Stufe aufsteigen und seine 
Fertigkeiten verbessern. Wie üblich spie- 
gell ich die Verfassung der Helden in 
ihren Lebenspunkten wieder. Ähnlich vie- 
len anderen Systemen können die Che- 
raktere von allen möglichen Leiden befol 
Ten sein, die se in ihren Fähigkeiten be- 
einträchtigen und manche Aktionen välig 


ausschließen. So büßt ein Blinder 3/4 
seiner üblichen Kompfkraft ein, während 
Iritetion den Einsatz von Magie unterbin- 
det. Gebrechen aller Art können beim 
Heiler gegen ein kleines Entgeld beseitigt, 
\werden. Neben den oben genannten 
Punkten stellt außerdem die große Anzahl 
verschiedenste, teilweise sogar magi- 
scher Ausrüstungsgegenstände jeden 
‚Chorakter höchst detiliert dr. 


® 


Itüen. 
EnfEonor vor Iuninge 


Nichts für Hack’n 
Slay-Freaks 


Kaum ein Rollenspiel kommt ohne Kampf- 
sequonzen aus, doch Konflikte dieser Art 
gehören eigentlich nicht wirklich zum 
wichtigen Geschehen, sondern unterbre- 
chen es nur immer wieder. Um so mehr 
handgreifiche Auseinandersetzungen an. 
dor Togesorenung sehen, desto näher 
Ichnt sich das Spiel an die Genre Strate- 
gie bzw. Action on. Gefechte gehören bei 
Amberstor zur Mangelware, womit aller- 
dings ouch nicht jedermanns Geschmack 
getroffen sein dürfte. Verständlicherwei 
sind damit diese Nebenhondlungen bei 
weitem nicht so komplex ausgearbeitet 
wie der Res, aber der gute ale Ultima 
Si (Ultima 3 bis 5) hate auch seine Stär- 
ken und ist den meisten anderen Syste- 
men immer noch ebenbürfig. Durch die 
recht spezifisch präsentierten Charaktere. 
ergibt sich natürlich euch hier eine von 
‚den Regeln her höchst realistische Dorstel- 
lung. 


Hokus Pokus 


Schon die drei unrschiedlichen Zaube 
ver-Klassen deuten bereits auf ein aus- 
getöhelies Mogiesystem hin. Schwarz-, 
Weiß- und Graumogier erlernen mit der 
Zeit Sprüche aus ihrem Spezialgebiet. Um 
einen Zauber zu wirken, benötigt man 
jerseits die Iheortischen Konnmisse, 
ondererseils auch noch ausreichend prak- 
fische Erfahrung und genügend astrale 
Energie. Die Anzohl verschiedener Zau- 
ber it zwar ziemlich hoch (mehr ols 90), 
‚obor ihre Wirkungen überschneicen sich 
häufig. Vor allem solle man sich bald 


Thalion hat mit Amberstor bewiesen, daß 
mon es auch hierzulande versteht, vor- 


zügliche Rollenspiele zu programmieren. 


nach einem kompelenlen Groumagier 
umsehen, er beherrscht Sprüche, die zur 
Lösung eines schweren Problems beitro- 


Wie schon gesogt, ren Schlachten bei 
‚Amberstar nicht gerode in den Mittel- 
punkt, dofür verlangen einem unzählige 
knüppelhorte Puzzles das Letzte ob. Hil- 
feiche Informationen erhält man ofmalı 
von den unglaublich vielen NSCs und auf 
die Diologe mit den selben wurde eben- 
falls besonders Wert gelegt. Dazu kom- 
men noch die schon aus anderen Rollen- 
spielen bekannten Rätselmünder, denn 
‚ohne die passende Antwort bleiben teil- 
weise essentielle Gebiete unerforsct 
Zum Glück gibt es ja eine gonze Menge 
‚Aufgaben zu erledigen, ansonsten würde 
‚mon früher oder später hofnungslos on 
einer Stelle höngenbleiben und verzwei 
Feln. Größtenteils wird dos Geschehen. 
‚aus der 3D-Sicht beobachtet, in den ver- 
Zweigen Lobyrinthen verhindert das Au- 
Iomapping jedoch den Verlust der Orien- 
Hierung. 


Grofik und Sound sind im Vergleich mit 
‚den neuesten Produkten anderer Herstel- 
lor vielleicht nicht mehr spitze, ober 
durchaus okzepkabel. Nach einer kleinen. 
Eingewöhnung findet mon sich ouch mit 
(dor Benutzeroberlöche gut zu recht. Es 
"bleibt auf olle Fälle dos gesponnte War 
ten auf die Fortsetzung: Ambermoon. 
Alexander Geltenpoih 


The Crescent 
Hawks Inception 
Das Rollenspiel 


‚Auf dem kleinen Planeten “Pacifico” re- 
giert zur Zeit dos Hous Steiner. Man 
schlüpft in die Role des noch unerfohre- 
nen Kodetten Jason Yeungblood, dessen 
Vater ich schon jetz einen Legendensto- 
us als Mechpilot erkömpfie. Dementspre- 
(chend hoch werden die Anforderungen 
(on seinen Schn gestelt. Bei früher als 
erwartet wird er sie unler Beweis stellen 
müssen. Noch einer relativ ruhigen Auf- 
bauphose, in der man notwendige Fähig 
keiten verbessern kann, überfäll plötzlich 
"der Drache“ (Haus Kurito) den Fried 
(hen Planeten und vereibt Ihn seinem 
Reich ein. Joson überlebt diesen bedover 
lichen Zwischenfall, aber sein Vor il 
al verschollen und seine Batlemechein 
hei st vernichtet oder zerstreut. Es gilt 
den Planeten um jeden Preis zurück zu er 
obern, aber dafür müßte mon das ver 
steckte Sorleogue-Depot ausfindig mo- 
(hen, über dessen Verbleib Gerüchten zu- 
folge nur Jasans Veter und seine engsten 
Freunde Bescheid wissen. Eine geföhrl 
che Odyssee durch ganz Pociica be 
ginn. 


Der Charakter für dieses Unternehmen ist 
schon vorgegeben, on seinen Stondordh 
werten ändert sich auch während des. 
‚Abenievers nichts mehr, ober er kann sei 
ne Fertigkeiten in allen wichtigen Gebie- 
fen weiterentwickeln. Vor allem auf die 
Wolfen , Pilot und Bordschützenfähigkei 
ten solle man ein besonderes Augenmerk 
richten, in den Bereichen Technik und Er 
ste Hilfe finden sich im Laufe des Spiels 
Spezialisten, die Jokröfige Unterstützung 
leisten. Die nötigen Kröten für dieses Un 
terfangen lossen sich durch ein poor Spe 
kulationen an der Börse berappen und 
durch die stark schwonkenden Kurse läßt 
sich sehr schnell ein Vermögen erwirt- 
schaften, 


Im Kampf wurde ouf jegliche Acıion-Se- 
quenz verzichte, es bleibt eine rein oki 
sche Berechnung, die mit dem Breispiel 
vergleichbar ist, wenn auch der Sprung- 
föhigkeit vieler Mechs leider kaum Wich- 
Higkeit zukommt. In den zahlreichen Aus 
Indersetzungen wird auch die Überle 
genheit der Schlachikolosse gegenüber 
Infonterieruppen klor, Fohrzeuge wie 
Panzer sind allerdings nicht mit von der 
Partie, 


Schlachten-Trio 


BATTLETECH 


Obwohl programmtechnisch schon ziemlich 


findet das alte BattleTech-Trio 


überraschenderweise immer noch Zulauf. 


von 


Heutigen Mafßstäben zu Grunde kann die 
Grafik und der Sound (ein lästiges Pinp- 
sen!) als miserabel bezeichnet werden, 
die Benutzerführung hingegen ist ausge- 
feilt und leicht zu handhaben. Molivation 
durchaus vorhanden, aber der gesam- 
1e Auftrag läßt sich in wenigen Stunden 
lösen. 


The Crescent 
Hawk’s Revenge 
„liegt eher im 
Genre Strategie 


Jason Youngblood hat endlich herausge- 
funden, dof3 das Haus Kuria seinen Votor 
gelangenhält. Genauere Informationen 
erhoff er ich auf dem Planeten “Lyons” 
zu finden, auf dem die Kall Hounds statio- 
niert sind, Dabei zählt er natürlich auf 
Morgan Kell, den ehemaligen Vorgesetz 
len von Jason’s Vater. Doch bereits im 


‚nspiel-, Strategie- und Action- 
qualitäten setzen sich eben relativ unabhän 
unzureichenden EGA-Grafik durch. 


Londeonflug greifen mehrere Kurito- 
Raumjäger Youngbloods Transportschiff 
(on und zwingen es zur Notlandung. Ein 
feindicher Mech stürmt sogleich auf das 
Wrack zu, um etwaige Überlebende aus- 
zulöschen, nur ein unerfchrener Mech-Pi- 
lot der Kell Hounds seht zur Verteidigung 
berei. 

Im Vordergrund dieser Fortsetzung steht 
zweifellos die Srotegie. Schnelle Entschei 
dungen sowie überlegte Sioverung meh 
rerer BotleMechs gleichzeiig führen zum 
Sieg. Die chorekterisischen Fähigkeiten 
der einzelnen Personen spielen größten 
jeils nur im Zusammenhang mit der 
Schlacht eine Role. Zumindest Grafik und 
Sound sind erheblich besser, aber immer 
noch weit von mitlerweile gewohnten 
Stondard entfernt. Zahlreiche Szenarios 
gerantieren langen Spielspaß}, ein paar 
Tips in der Anleitung erleichtern den Ein- 
stieg und hellen mit der komplexen Siovo- 
ung sowie der relativ hohen Schwierig- 
keit klarzukommen. 


MechWarrior 


Die wohl erste und bisher leider einzige 
Simulation eines BatloMechs am PC, läd 
nur in den Punkten Grafik und Sound zu 
wünschen übrig, die aufgebaute Amos 
phäre ist trotzdem sehr gelungen. 


In einer ntrige um den Herrscherthron ei 
nes Planeten dor Voreinigten Sonnen 
(Haus Davion), werden sämtliche Famili 
enmitglieder von "Gideon Braver” Von- 
denburg getötet, or selbst muß ins Exil 
flüchten. Voller Rachegelüste macht er 
sich daran, eine eigene Mech-Lanze zu 
gründen, um die Mörder seiner Verwandt 
ten bestrafen zu können. Lange Reisen 
durch die Galaxis, gefolgt von andlosen 
Schlachten als Söldner stehen ihm bevor, 
bis er die gnodenlosen Killer findet und 
ihnen ihre Schandtoten heimzahlt. 


ein fai- 
rer Ke f, aber das linke Bein des 
Be Beh ung 
Ein oler Freund sell dem noch unerfch- 
‚renen Mech-Piloten einen “Jenner” zur 
Verfügung. Wie alle leichten BottleMachs 
liegt dessen Stärke in seiner schnellen Be- 
wegung, denn weder Bewallnung noch 
Ponzerung empfehlen einen wirklichen 
Zweikampf. Außerdem gehört Gidoon 
Brover noch zu den blutigen Anfängern, 
d.h. gezielte Treffer sind reine Glücksso- 
che. Jeder Abschuß läßt unseren Helden 
on Zwersicht und Können gewinnen, so 
daß nach ein poor erfolgreichen Aufre- 
gen ein wahrer Profi seine Finger über 
die Kontrollen huschen läßt. Mit den on- 
gewachsenen Erspamissen durch den 
schwer verdienten Sold können neue 
Machs erstanden und Piloten für sie ange- 
'hevert werden. So bekommt man ziemlich. 
‚schnell eine hübsche Lonze zusammen. 


g Der gesamte Kompf läuft höchst rao- 
Iisisch ob, sogor die Sprungfähigkeit 

Ä Wurde mit einbezogen. Gezielt wird 
Über ein Fodenkreuz, so doß ein 
Gegner schnell kompfunfähig ge- 
schossen werden kann, ohne aber 
dessen Mach komplett zu zerstören. 
Sollte man schon einige Söldner un- 
ler Vertrog haben, werden diesen Be- 
fehle über Funk erteilt. Sömtiche Vor- 
gänge können dabei über einen 1ok- 
fischen Schlachtplen verfolgt werden. 


Verglichen mit den BtleTech-Cen 
em, die demnöchst auch in Europa 
ihren Einzug feiern, ist diese Simulo- 
!ion sicherlich löcherich, sell bis 
jetzt aber einen sehr unterhaltsamen 
Zeitvertreib der. 

Alexander Geltenpoth = 


DIE SPIELE 


Kampfstark 


Buck RoGErRs 23 


-MATRIX CUBED- 


Mit Hilfe Buck Rogers ist es der NEO (New 
Earth Organisation) zwar gelungen, die 
Kontrolle über die Erde zu erlangen, aber RAM 
(Russo-American Mercantile) gibt sich noch 


lange nicht geschlagen. 


orz der Vernichrung Ihn särkten 
T# der "Doomsday Device”, ei 
nem gigontischen Machlinstrument & 
Ia Todesstern, verfügt RAM noch bei wei 
tem über mehr Resourcen als die ver 
seuchte und ausgebeutete Erde. NEO 
sieht der Zukunft jedoch mit einem Hoff 
nungsschimmer entgegen, der Lord von 
Berekley will sich nämlich zum Sonnenkö- 
ig krönen lassen, um danach sämtliche 
Bewohner dieses Systems gegen die kor- 
rupten RAM-Mutanlen zu vereinen. Damit 
steht er bei letzteren auf der Abschußliste 
ganz oben, also wurde in weiser Vorraus- 
sicht ein bereits erprobles, sechsköpfiges 
Heldenteam zu seinem Schutz befohlen, 
daß der König auch wirklich long lebe. 


The RAM 
strikes back 


Während der Krönung geschieht jedoch 
Unglaubliches: Dar renommierte Wissen- 


auluile Di. Romney wird von RAM 
Schergen entführt, die wohl von seiner 
neuesten Erfindung Wind bekamen. Da: 
bei handelt es ich um einen Matris-Wür- 
fel, mit dem ungeheure Energien aus je 
dem beliebigen Motericl erzeugt werden 
können. Die justerst gegründete Allianz. 
zerfällt in ihre Einzelteile, die Merkurianer 
wollen ihr Energie-Monopol um keinen 
Preis aufgeben, Raumpiraten und Rebel 
Ion sind eher on der Macht interessiert, 
die mit der Wurdererfindung verbunden 
ist. Momentan hält RAM aber noch alle 
Trümpfe in der Hand und wird diese si- 
cherlich mit gnadenloser Härte gegen je- 
den, der sich ihnen in den Weg stell, 
usspielen. Zum Glück sind die Speziali- 
sten in solchen Fällen ja nicht weit, und 
ein berüchtigtes Set erhält natürlich 
prompt den Aufrag, die Kohlen aus dem 
Feuer zu hol. 

Bekannterweise läßt man sich al selbslo- 
ser Held nicht longe biten (und schon ger 


nicht von einer berühmten Persönlichkeit 
wie Buck Rogers!) so daß alsbald ein 
Keiner Roumkreuzer auf der Suche nach 
Dr. Romneys Erfindung durch das Wehall 
schippert. So werden verschiedene Plane- 
en besucht, um Hinweise über doren Vor- 
bleib zu erfahren. Wie in allen SSRol- 
Ienspielen bleiben da nicht lange Konflik- 
te mit den Erzbösewichtern aus. 


Jetzt kann's 
losgehen 


Von der Choraktergenerierung läßt sich 
nichts großartig Neues berichten. Anstelle 
der verschiedenen Rassen Iron hier hu 
manoide Mutanten, die optimal on ihren 
speziellen Planeten angepaßt sind. Da: 
durch modifizieren sie nich nur ihr Ei 
genschoftswerte, sondern schränken 
"weise ihre Berufswohl ein. Mit ltzeror 
werden größtenteils die Skils des Charak- 
ters estgelgt, die bei allen möglichen 
Unterfangen auf die Probe gestellt wer 
den. Um sämtliche Chancen auf einon or- 
Folgreichen Abschluß nicht zu versperren, 
sollte man Spezialisten in sämtlichen 
Fachgebieten mit ich führen, ein gewis 
ses Grundverstöndnis im Umgang mit 
Waffen bleibt in diesem typisch schormüt- 
zelreichen $SI-Produkt jedoch keinem 
Helden erspart. Eine geeignete Klassen- 


h 


Rossen-Kombination sollte man sich ruhig 
etwas länger überlegen, um elle Skils 
(das sind immerhin knapp 50) effektiv ab 
zudecken und ohne größere Probleme 
Feinde schlogkräfiig aus dem Wog zu 
öumen. "Doomsckay”-Voteranen bleibt 
ein schönes Stück Arbelt erspart, die ale 
Party kann ohne weileres übernommen 
worden. 


Ein dreifaches 
Hurra auf 
die Technik 


Magie im eigentlichen Sinne gibt es in 
diesem Science-Fichon-Szenario natürlich 
nicht, technische Wunder tun aber ihr be- 
stes, um als Ersatz zu dienen. Im Kampf 
sind dos natürlich unterschielichste Wet 
fen, für deren meisterhafe Entwicklung 
sich dor Mensch schon viele Orden ver 
diente. Unterschiedliche Grancien, Rake 
ten und Hi-Tech-Strahler sehen den on- 
sonsten gewöhnlichen Mogierzaubern in 
nichts nach, während ein bestens ausge- 
stateler Medicus die Heilkünste eines je 
(den Klerikers in den Schatten stell. Für 
nötige Abwechslung st also bestens ge- 
sorgt, da die eigentlichen Rollenspielquo- 
Iälen nicht so viel hergeben, 


Von Sprungwes- 
pen und 
Sandwürmern 

Das gesamte Kompfsystem ist natürlich 

ebenfalls auf grundlegende SSI-Oldies 

aufgebaut. Mit den Auswirkungen mader- 


ner Waffen, Anwendung komplexer Src- 
!egien sowie dem automatischen Einsatz 


[EmeS 


eines gewissen Taktk-Skils, oppeliort 
Buck Rogers 2 noch mehr on PC-Ge- 
neräle. Eins muß man dieser Kampfdar- 
stellung jedoch lassen, weitreichende 
Überlegungen und Grübeleion machen 
sich durchaus bezahlt, so daß man ihr 
steigende Motivation nicht absprechen. 
kann. Die breite Skalc innovativer Mon- 
ste, über die man zum Glück einiges aus 
dem beigelogten "Log Book“ erfährt, 
sorg! immer wieder für spannende Aus- 
einandersetzungen. Zu Schreckensgestal 
ten mutierte Kreaturen treiben mit Sicher- 
heit den Pol eines jaden Holden nach 
‚oben, doch keine der humanoiden Welt 
'raumrassen verzichtete auf eine Probe ih- 
rer schöpferischen Fähigkeiten. Aggressi- 
ve Reischfressende Pflanzen und Kreuzun- 
gen aus Schlangen mit Bären (sehen wirk 
lich zu komisch aus, ober nur solange sie 
nicht näherkommen!} sind mit von der 
Partie und lehren unserer Gruppe das. 
Fürchten. Trotz noch so pervertierter Spe- 
zies, an Tödlichkeit wird der Killerroboter 
von niemand übertroffen. Selbst längst 
verlassene Roumschiffe werden von die- 
son hirlosen Maschinen noch in brutal 
stor Weise veridig, Vorsicht ist in jedem 
Fall angesagt. 

Buck Rogers kann sich weder besonderer 
‚Animationen noch Grafiken rühmen. 
‚Auch mit dem Sound verhält es sich eher 
mäßig, zumindest im Bereich der FX hätte 
man doch Hervorragendes leisten kön- 
non. Die Benutzerführung entspricht ge 
wöhnlichem Standard, Erfahrungen mit 
einem anderen SSI-Rollenspiel zahlen sich 
durch die zahlreichen Parallelen aus. 
Noch kurzer Eingewöhnung kommt man. 
damit aber leicht zu recht, 


‚Alexander Geltenpoth 


name 


—— 


I zer 


DIE SPIELE 


Dunkles Mittelalter 


DARKLANDS 


Obwohl absoluter Neuling in diesem Genre, schuf Microprose 
das wohl realste Rollenspiel bisher. Die hervorragende 
Kombination aus historischen und mystischen Elementen 
gestaltet einen phantastischen Hintergrund, man fühlt sich direkt 


in die chaotischen Zustände 


os Besondere Darklands liegt im 
INichwvochondensein irgendeines. 
Aufrogs, Ziel des Spiels ist es hier- 

mit, möglichst ruhmbeloden zumindest in 

Geschichtsbüchern, Sagen und Märchen 

ewiges Leben zu erlangen. In dieser Zeit 

der Not, Tyrannei und Mythen bieten sich 
einer Yapforen Hekdengruppe mehr als 
genügend Aufgaben: Ketzer und Teufels 
anbeier wollen den Untergang der Well 
beschwören, Straßen und Länder werden 
von Roubritern, Wällen und Wegeloge- 
rern unsicher gemacht, Stäche sind nur 

Knotenpunkte von Armut und Korrupfio. 

In den finsteren Gassen sind Roubüberfäl 

loan der Tagesordnung. Die Kirche selbst 


preßt gencu wie der Adel das Letzte aus 
dem bemileidenswerten driten Stand, 
der nur olonlos zusehen kann. Es gi die- 
ser Ungerechligkit genauso enigegenzu 
freten, wie ich mit den dämonischen 
Möchten der Ausgeburten der Hölle zu 
messen, um ehwas Licht in das "dunkle, 
Minelaler" zu bringen. 


Verzwickte 
Verhältnisse 


Die Entwicklung und Generierung eigener 
‚Choraktere ist schon ein Fach für sich. 
Mon beginnt mit der Kindheit des zukünf- 
figen Helden in einem beliebigen Siond, 
der bereits ein grund: 
legende Entscheidung 
darselt, denn sämtie 
‚che Attribute wie Stär- 
ke, Ausdover und Ge- 
schicklichkeit werden 
in dieser Phase Fesige- 
Iogt und im Nachhin- 
ein nur unwesentlich 
modifiziert, Nochein- 
(ander können nun be- 
stimmte "Berufe” er- 
griffen werden, durch 
die gewisse Fertigkei- 
ten ansteigen. In der 
Lehrzeit altert der Che 
rokter selbsverständ: 
lic, so daß or nach ei 
er ausgewogenen 
Laufbahn vielleicht 


Innerhalb dor Städte 
wird immer nur ein 
Bild des Standorts ge- 
zeigt, in der Wildnis. 
{ri an deren Stelle ein 
Kartenauschnitt des Hl. 
Röm. Reichs. 


s Mittelalters zurückversetzt. 


Meister aller Klassen sein mog, aber viel 
zu olhist, um sich noch selbst auf Aben- 
everfahrt zu begeben. Daher ist es ro 
som, eine vernünfige Zwischenlösung zu 
wählen, schließlich bildet sich der Cha- 
rokter spöter viel entscheidender weiter: 
dos Leben ist eben doch die beste Schule 
Eine schlogkräfige Party besioht aus min 
destens einem Spezialisten der Alchemie 
und einem religiösen Fonatiker, der Heil 
ge zur Hilfe onrufen kann. Darüber hin 
(us seen all vier den Umgang mit 
Waffen ziemlich gut beherrschen, viele 
Probleme löst man om besten mit Feuer 
und Schwert 


Keine Zauber- 
sprüche, 
ar Alchemie 


Magie im Sinne anderer Rollenspiele gibt 
es in Darklands nicht, on ihre Stelle treten 
hochwirksome Potions, die entweder vom 
eigenen Alchemisten erstellt oder in man- 
(chen Städten von Krämern erstanden 
werden können. Zahlreiche Anwendungs- 
möglichkeiten bieten sich nicht nur im 
Kampf, sondern auch während des 
Spiel. Die obergläubische Bevölkerung 
Haß sich von ein bifichen Scholl und 
Rouch efekiv einschüchtern, so doß ein 
kurzer Moment der Ablenkung gorantiert 
ist und somit Zeit zur nächsten Handlung 
gibt. Klrikale Möchte wurden durch Hei 
lige ersetzt, die vielleicht auf ein kurzes 
Stoßgebet eines Gläubigen hin ersche 

nen und alle möglichen Taten vollbringen. 
Wolfen und Rüstungen gehören zur wich- 
figeten Ausstotung und sind demenispre- 
hend deteiliert in die Regeln eingebun- 
den. Manche Wolfen mögen sehr viel 
Schaden anrichten, sind aber dennoch 
nicht geeignet eine Ponzerung zu durch- 


brechen. Auch hier bieet os sich an die 
Gruppe extrem unterschiedlich auszustat- 
fen, wobei es gegen eine hervorragende 
Rüstung nie elwas einzuwenden gibt, 
außer daß sie extrem teuer is. Ein kom- 
Plot gewoppneior Held verfügt sowohl 
über Brust- wie Beinschutz, Schild, Nah 


und Fernkampfwaffe. Vor allem bei ltzte- 


ren gibt os riesige Qualätsunterschiode. 
Musketen besitzen zwar eine enorme 
Durchschlogskraft, aber mit der Trefige- 
nauigkeit hapert os. Vorzüglich in jeder 
Beziehung sind aus England eingeführte 
Longbogen, nur die kunstvollen Reiterbo 
gen der Osmanen können mit ihnen kon: 
kurrieren 


Scharmützel 

in Echtzeit 
Sobald es zu einem Konflikt kommt, 
wechselt die Ansicht zur Vogelperspekti 
ve. Nun können die einzelnen Helden per 
Maus angeklickt und ihre Aktionen festge- 
legt werden. Verschiedene Angrifstakt- 
ken kommen hierbei zum Zug, gegen 
schwer gepanzerteRiter wählt man zum 
Beispiel “wulnerable attack". Schließlich 


braucht man sich nur 
noch zurücklehnen und 
dor Entwicklung der 
Schlacht zuzusehen, 
Kleine Zahlen über den 
Köpfon zeigen den 
hingenommonen Sche: 
den an. Als Gewinner 
sammelt man on 
schießend die Beute 
ein (bei Wölfen sind 
das ebon ein paar Pal 
20), die man in der 
orächsten Sladt ver 
scherbeln kann. Außerdem steigen ange: 
wandte Kampffähigkeiten mit etwas Glück 
‚an, so daß man in der nächsten Ausein 
(andersetzung schon besser abschneidet 
Verwundungen heilen nur sehr langsam, 
einige sllige Nöchte in der Taverne päp- 
peln aber auch erschöpft Veteranen wie 
der auf. Viele Begegnungen lassen sich 
natürlich auch auf riedliche Weise lösen. 
Die Kommunikation erfolgt im Multiple 
Choice-System. Die Auswahl ist zwar 
nicht sonderlich groß, spiegelt jedoch 
sämtliche grundlogenden Vorgehenswei- 
son wieder. 
Grafik und Sound sind guter Durchschnitt, 
die Stärke des Spiels iog! im detailierten 
Hintergrund und den riesigen Anwen- 
dungsmöglichketen. Die Benutzerführung 
ist unkompliziert, so dafß man sich trotz 
hoher Komplexität schnell zurechfinde, 
‚Auf alle Fälle merkt man deutlich, wohin 
die 18 MB von der Festplatte verschwon- 
den. Schließlich steht das gesamte Heilige 
Römische Reich Deutscher Nation zur 


Verfügung, damit auch nach monatelan- 
‚gem Spiel immer noch etwas Neues ent- 
deckt werden kann. 

‚Alexander Geltenpoih m 
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DIE SPIELE 


Beliebt und mißachtet 


Obwohl sich “Das 
Schwarze Auge” seit 
nunmehr acht Jahren 
auf dem dichtgedräng- 
ten Fantasymark! 
findet, nimmt es immer 


on unter den 
spielen ein. Daß seit 
1984 zwei Millionen 
Exemplare über die La- 
dentheke wanderten, 
spricht wohl für sich. 


war amüsieren sich erfahrene Kai 
ker köstich über das Kampfsystem 
‚und die bescheidene Chorakterbil 
dung, doch müssen sie gleichzeitig zuge 
ben, daß dieses Spiel gerode für Einsei 
(ger hervorragend geeignet is. Durch die 
fobelhafte Einleitung können sich blutige 
‚Anfänger mit den wichigsten Fachbegrif- 
fon vertraut machen, den Sinn eines Rol 
Ienspiels versehen und erste Schrte in ei 
ner völlig neven, unbekannten Welt uner- 
nehmen. In diesen Punkten unterscheidet 
sich das Computerspiel koum von der 
Bretversion, wos gleich zu Beginn auf 
eine sehr detcilgetreue Umsetzung, 
schließen läßt. So konn auf dan ersten 
Seiten der umfangreichen Anleitung in 
Form eines sigerechten Togebuchs Ein 
blick in das Leben eines richfigen Aben 
eurors genommen werden. Auf diese 
Weise versteht es Atie zugleich, eine pas 
sende Stimmung und eine kurze Ein 
führung unter Doch und Fach zu bringen. 
Die Rohmenhandlung stellt den stumpfsin 
nigen, menschenverochtenden Ork wie- 
der einmal als ultimativen Bösewicht dor, 
dessen Bekömpfung gut und edel is. Ein 
wohnsinniger Orkhöuptling hot sich ein 
grausames Ziel gesteckt. Er möchte eine 
(der prachwvolsten Stäche Aventuriens 
Thorwal, in Schutt und Asche logen, um 
der menschlichen Zivisaion einen 
gehörigen Denkzeitl zu verpassen. Das 


we 
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ist natürlich überhaupt nicht im Sinne des 
lokalen Heimanns, der voller Sorge um 
seine Stadt eine sechsköpfige Helden: 
gruppe engagiert. Diese wogemutigen 
‚Abenteurer sollen das Schwert "Schick 
solkinge” auftreiben, das durch seine 
übermöchtige Kraft die drohende Gefahr 
‚abwenden und den einfallenden Orkhor 
den Einhalt gebieten konn. Daß diese 
Aufgabe gonze Mönner (oder Frauen) er 
fordert, ist wohl selbsverstöndlich. 


Herzerfrischende 
Auswürfe) 
dur 


Schon das sonst so ermüdende Auswür 
feln ist ganz nach dem Geschmock eines 
fonatischen Rollonspielrs. Hier kann mit 


Tolentpunkten und eigentich ne 
bensächlichen Afributen jon 
gliert werden, dofß darüberhin- 
vs das eigentliche Spiel vol 
kommen in Vergessenheit geröt 
Hier könnten sich andere Pro- 


gramme ruhig einmal eine 
Scheibe abschneiden, denn eine 
30 umfangreiche Optionsvilflt 
wird nur sehr selten geboten. 
Wer sich lieber gleich in dns 
‚Abenteuer stürzen möchte, kann 
ie leichtere Schwierigkeitsstufe anwählen 
und der Computer übernimmt die unwich- 
tigeren Einstellungen, In Thorwol gilt es 
zunächst für die lebenswichtige Ausrü 
stung zu sorgen, die ouf den beiden 
Morktplätzen und den zahlreichen Ge- 
schähen erhällich is. Hälı mon einen. 
Preis ür nicht gerechtfertigt, so konn man 
versuchen mit dem Händler zu feilschen. 
Allerdings sole man dabei nicht zu dreist 
oufreten, denn ein kompromißloser Raus: 
schmiß ist oft die vermeidbare Folge und 
so ehwos spricht sich natürlich herum wie 
ein Louffever. Andere Mitglieder der 
Kaufmannsgilde verhalten sich dann ent 
sprechend reserviert und man muß lange 
um ihr Vertrauen kämpfen. Ähnlich neger 
tiv kann eine Unterhaltung ablaufen. Auf 
einem Diologbildschirm können bis zu 
drei verschiedene Antworten angeklickt 
werden, die meistens fief unfor die Gürtel 


AUGE 


line gehen. Die ausgesprochenen Belidi 
gungen wirken aber niemals plump, son- 
dern sprühen vor Witz und sprachen vor 
allem die kontaktreudigen Rollanspieler 
an. Alle Konversationen und lange Über- 
Iondreisen verfügen über eine zweidimen- 
sionale Darstellung, wendet man sich al 
Ierdings wieder dem wesentichen Spiel- 
geschehen zu, so gelangt man in die ge- 
wohnte 3D-Perspektive 


“Flim Flam Fun- 


kel”? Nie gehör: 


Dos Magiesystem wurde kompleft von der 
Bretspievorlage adapiert und als DSA 
Spieler muß man wirklich auf keinen 
Spruch verzichten. Die Palette reicht von 
“AoseloratusBltzgeschwind” bis "Vsibil 
Vanitar’, Wann man sich mit dam 
“Schwarzen Auge” bislang wenig be 
schäfigt hat, kann dieses deutsch-aini 
sche System natürlich zur Qual werden, 
denn dann sind schon einige Stunden in 
Nensives Spruchtraining nötig, um wirklich 
effektiv handeln zu können. So schön die 
Zauber auch klingen, wenig anwender- 
freundlich sind sie rotzdem. Beim Kampf 
modus muß man sich auch auf ein dras 
hes Umdenken gefaßt machen. Salı mar 
sich der feindlichen Gruppe bisher nur in- 
direkt gegenübergestell, so verfrachtet 
die "Schickslsklinge* das Schlachtgetüm- 


mel of ein spielbretähnliches Feld. Die, 
Grundidee den Kampf einmal ehwos on- 
ders zu gestalten, ist vielleicht nicht 
schlecht, doc ist sie äußerst zeit- und 
nervenaufreibend. Die Helden müssen in 
jeder Kompfrunde neve Instruktionen er 
halten, ob es sich nun um einen Zauber 
spruch, eine simple Standortveränderung 
oder einen Angriffsversuch handelt. Ge- 
schickt aus der Affäre ziehen kann man 
sich nur, indem man den Computer den 
Kompf simulieren läßt und auf eigene Ak 
fionen vollkommen verzichte. Aber selbst 
dann konn man in dieser Zeit einen Kof- 
fee rinken gehen oder den vorhandenen. 
Game Boy zum Zeitvertreib hervorziehen. 
Wirklich einschlöfernd. 
Die Grafik ist bis ouf ein poor Ausrut 
scher sehr erfreulich ausgefallen. Was sol 
zum Beispiel das kunterbunfe Automap- 
ing, das eher on einen Farbkasten als 
on eine originalgetreue Karte erinnert, 
Ein roter Klotz hier, ein gelber Klotz dort. 
Auf diese Weise wird mon praktisch ge- 
Zwungen, die Anleitung immer aufge: 
schlogen vor dem Rechner liegen zu ha 
ben. In Anbetracht der in "Wizardry 7" 
oder "Underworld" verwendeten Funk 
on, ist dos eine indiskutabele Leistung, 
Daß die Dungeons äußerst langweilig 
und forbich eintönig programmiert wur 
den, sorgt für den nächsten Punktobzug. 
Fazit: Anhänger des umstrittenen DSA- 
Kult können sich die "Schicksalsklinge” 
blind zulegen. Alle anderen sollen sich 
den Kauf noch einmal überlegen, denn 
dos gewöhnungsbedürfiige Mogiesystem 
und der strtegiebeionte Kompfmadıs 
können die Freude an der vllen Spielbor- 
keit und den vielen Rätseln in Luft aufl- 
Oliver Menne: 
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Der Klassiker 


Dun6gEosv MASTER 


Durch diesen betagten Vertreter von FTL brach stant schwieriger, selbst wenn die an- 
" wachsende Stärke der Helden mit einbe- 
einst eine neue Ära der Computterrollenspiele cu wird. Der Spider ha abo menü 


an. Dungeon Master erschien zunächst nur Gi m na Li Sa des 
ir den Amiga und den Atari-ST, die Konver- zumunden, um Chaos gewoppnuige- 
tierung für den PC ließ allerdings lange auf genüber zu treten. Dazwischen sichen al- 
lerdings 13 Levels, vollgepackt mit den 
sich warten. ‚gehässigsten, erdenkbaren Prüfungen. 


Sömiliche Rätsel sind von Grund auf lo- 
urch ein mißglücktes magisches Ex- = Chaos untergehen. Nur eine keine Grup-  gisch, so daß kurzes Überlegen für ge- 
D#+ vernichtete der Grey pe Helden könnte den gefahrvollen Weg _ wöhnlich schnell und sicher zum Ziel 
Lord, Mächtigster unter den Göt- ins Labyrinth überleben, um mit Hilfevon _ führt. In Dungeon Master werden oft hilf 
hern, die Hormonie in der Welt und spal- _ “Firestaf” und “Power Gem” Chaos mit reiche Hinweise gegeben, allerdings 


het sich satin zwei Til: ibrosulus  Lbrasulus zum Grey Lord zu vereinigen übersicht man in diesem Lobyrinh nur zu 
steht für die Ordnung, sein Counlorpart und die Harmonie wieder herzustellen... leicht einiges. Kleine Knöpfe an den 

ist Choos, der sich selbst zum neuen Herr- Wänden, die Falkgitier und Geheimtüren 
scher des Mi. Anis samt den Verliesen e s = öffnen, Spalten im soliden Mauerwerk 
mochte. Übrasulus verfügt leider nicht Für Einsteiger! enthalten notwendige Schlüssel, die sonst 
über die Macht in die Domäne seines Ge her unwichige Dakoration spielt auf ein- 
genspielrs einzydringen, um ihn zum Dungeon Mastristin gewiser Hinsicht mal ine wichtige Roll, man kann ein- 


Kampf herauszufordern, denn dazuist sehr anfängerreundlich. Die verschiede- fach nicht gründlich genug vorgehen. Zu 
der “Firestaff” nötig, ein mogisches Relikt nen Levels, d. h. die enthalienen Monster guter letzt gibt es noch durchlässige 
lersten Ranges, das Choos irgendwo im und Rätsel, werden langsam, aber kon- Wände, die mit der Hand obgeklopkt 
Dungeon versteckte. Im werden müssen. "Brutal Force” bringt ei 
Herzen des Borges, zwi- nen mit Sicherheit immer weite, doch die- 
schen gewealigen Love ses System ist extrem aufwendig und 
strömen, liegt des "Po- nimmt kostbare Zeit in Anspruch, Zeit, die 
wer Gem” verborgen. die Heldengruppe vieleicht nicht hat! Je 
Sollte es dem dunklen (der Charakter verbraucht nämlich je noch 
Lord gelingen, sie mit Anstrengung seinen Teil on Speise und 
‚dem passenden Zauber- Trank, Gehen die Vorräte zur Neige, war- 
spruch in seine Klaven Ietein grausamer Hungertod. Bestimmte, 
zu bringen, würde die Monster, die immer wieder nachwochsen, 
‚ganze Welt in ewigem garantieren jedoch ausreichende Verpfle- 
gung, im Gegensatz zu ihren Kumpanen 
hinterlassen sie nämlich nicht nur eine 
graue Rauchwolke, sondern mehr oder 
"weniger genießbare Lebensmitel. An den 
zahllosen Brunnen können Wasserfle 
schen und «schläuche wieder aufgefült 
werden, um in den Levels ohne Qualen 
nicht zu verdursten. Natürlich kann es 
trotz aller Vorsicht einmal passieren, daß 
ein Helcl den Löffel abgibt, doch einige 
‚Altäre des Lebens erwecken auch den 
verstümmeltsten Charakter wieder. Dun- 
geon Master ist so aufgebaut, daß man 
sich salbst aus einar noch so verzwickten 
Loge befreien und das Spiel erfolgreich 
lösen kann. Dazu benötigte Gegenstände 


mögen in Gruben fallen oder wegtelepor- 
fiert werden, es gibt immer einen Weg, 
um an sie heranzukommen. 

Dungeon Master verfügt über ein ausge: 
Feiltes Mogiesystem, 24 Spruchsymbole, 
und die sich daraus ergebenden Kombi- 
nationen sind die Grundlage. Unterschie- 
‚den wird, wie bei so vielen anderen Rol- 
lonspiolen, in klorikale und traumaturgi- 
sche Magie. Erstore it für Heil- und 
‚Schutzzauber verantwortlich, letztere für 
die gefürchteten Kampfsprüche, sowie 
nützliche Hilfszauber. Die einzelnen For 
meln sind auf Pergomentrollen geschrie 
ben im ganzen Dungeon versteckt. Von 
den über 250 Kombinationen führen al- 
lordings nur etwa zwei Dutzend zum Er 
folg, dor Rot ist sinnloses Gemurmel. Je 
desmal wonn eine magische Silbe ausge- 
sprochen wird, verringert sich der mo- 
mentane Manawert, der sich mit der Zeit 
wieder rageneriert. Der Spruch selbst 
end Frhr ac Kennnakanke ar 
gelöst, d.h. vor einem Kampf bereitet 
man sie vor, um sie dann nur noch akti- 
vieren zu müssen. Zauberei ist das A und 
‚© in Dungeon Master, wer sich nicht früh. 
in ihrer Anwendung übt, hat keine Chan- 
(ce dem Verlies jemals lebend zu entflie- 
‚hen. 


Magie und 
Schwert 


‚Ähnlich dem Mogiesystem, 
gibts zwei Wege einen gu- 
ten Krieger heranzuziehen. 
Der Kämpfer versteht sich auf 
den Umgang mit Schildern 
und Nahkamphwaffen, 
während sich der Ninja auf 
Wurf- und Schußwoife, sowie 
den Kampf mit bloßen Hän- 
den und Füßen spezialisiert 


Der angerichtete Schaden höngı einerseits 
vom Stärkewert und der verwendeten 
Wolfe ab, andererseits vom Können des. 
‚Angreifers. Verschiedene Rüstungen, 
Schwerter und Äxte ermöglichen os einem 
Fortgeschritenen Racken sogar den Dra- 
chen in Level 14 zu töten, der wirklich mit 
‚Abstand der härteste Brocken im ganzen 
Spiel it, Gut roiniarte Voleranen sind ge 
nauso wie Mogier von nöten, um die 
zahlreichen Gefahren zu bestehen. Einige 
Krooturon sind nämlich immun gegen die 
rkanen Mächte, da hilft nur eine wohl 
geführte Klinge 

Die Steverung ist denkbar vinfach, der 
Zugriff auf jodes Datil mit der Maus 
möglich. Zur Fortbewegung ist jedoch die 
Tastatur zu empfehlen, denn es geht nicht 
nur schneller (in einem Recllime-Action- 
Rollenspiel von extremer Wichtigkeit), 
sondern läßt zur gleichen Zeit der Maus 
Freien Weg. Nur so kann man rückwärts 
vor Monsrern fliehen, wahrend man sie 
mit Feuerbällen grilt. Grafisch gesehen ist 
Dungeon Master sicher ehwas veraltet und 
damit nur noch mittelmäßig. Gleiches tif 
aufden Sound zu. Trotzdem sind diese 
Eindrücke lebensnah genug, um einen 
Spieler und seine Helden aus dem Schlaf 
reißen zu können, nur weil irgendwo ein 
Monster durch die finsteren Gänge 
schlöf. 


Alexander Geltenpoth 
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Innen huil 


Tue DARK 
QUEEN OF KRYNN 


Folge an Folge reiht sich die DragonLance-Saga 
ohne größere Veränderungen, nahezu ignorant 


gegenüber den revolutionären Neuhe! 


anderer Software-Häu: 


. Trotzdem läßt eine 


immer noch relativ hohe Nachfrage auf große 


innere Werte schließen. 


ie Horden der "dunklen Königin” 
D ind noch lorge nicht ale besiogt 
Drachen und Drakonier treiben 

nach wie vor ihr Unwesen. Ziemlich unsi- 
(cher über die bevorstehende Zeit schickt 
der General Lovrolanihalose (Lavrano) 
nach den alten Helden, um ein weiteres 
Mal ganz Krynn zu reiten. Noch einer 
kurzen Besprechung mit der Eli ziehen. 
die zn Recken aus, um den schreck 


lichen Gerüchten auf den Grund zu ge- 
hen. Doch zu spät. Längst haben mehrere 
böse Drachen die kleine Stodt Cuergoih 
in Schutt und Asche gelegt. Außerdem 
scheinen die Riesenechsen über die An- 
kunft der Helden informiert zu sein. Somit 
beginnt der erste Kampf, der sich aller 
dings nur als ein keiner Vorgeschmock 
im Vergleich zu späteren Schlachten prö: 
santiert, abwohl drei ausgewochsene. 
Drachen schon erheblichen Schoden on- 
richten können, bzw. sechs windige Cha- 
roktere zum Frühstück verspeisen. Danach 


beginnt eine lustige Seefahrt mit Kapitän 
Doenor, dessen Schwester entführt wurde. 
Nebenbei beseitigt man ein poor der per 
vertierten Drakonier und hilft im An 
schluß, nachdem das stolze Segelschiff in 
einem Sturm zufäligerweise versank, den 
Soo-Elfen ihre Stadt gegen weitere Scher- 
gen der Dark Queen zu verteidigen. Es 
‚dauert einige Zeit, bis man sich mit den 
Begebenheiten unter Wasser zurechtfindet 
(vor llem die Auswirkungen vieler Zau- 
ber ändern sich dramatisch, aber wie. 
immer geht es auch hier nach dem Prin 
zip: Friß oder stirb, Als kleine» Dunke- 
‚schön bekommt man endlich eine Dra- 
chenlanze, die in Zukunf sicherlich mehr 
ls einmal zum Einsatz komm. So be- 
kommt man nach und nach wichtige In 
Tormationen, die den weiteren, empfohle 
non Spielverlauf angaben. 


Immer noch 
die alte Leier... 


/ADSD gehört sicherlich noch zu den quo- 
It berdurchschnitlichen Rollenspie- 
len, aber es gibt schon lange bessere Sy 
steme, an denen sich Programmierer eher 
orientieren sollten (TSR hat da natürlich 
auch ein Wörtchen mitzureden...). Die 
unterschiedlichen Rassen entsprechen 
selbstverständlich dan Beschreibungen 
Krynns in den Dragenlance-Legends und 
Chronicles. Hauptsächlich stehen damit 
Elfen, Zwerge, Menschen und Kender zur 


"Auswahl. Letztere dürften bei Uneinge- 
weihten Stirnunzeln hervorufen, sind sie 
doch nicht Teil igiend eines anderen Rol 
lenspielhintergrunds. Konder zeichnen 
sich besonders durch ihre Neugier und 
Unföhigkeit Angst zu empfinden ous, 
Dazu beherrschen sie ein unverschämt 
großes Vokabulor on ordinären Aus 
drücken, daß vie, sonst sehr gefaßte. 
Gegner in blinde Roge versetzen kann. 
‚Als Spielcharakter geben sie höchstens ei 
nen guten Kleriker oder Dieb ab, im Ge- 
echt ist domit Ihre Hauptaufgabe sämtli 
che Feinde bis aufs Blut zu reizen, um so 
deren unüberlegte Handlungen geschickt 
auszunutzen. Alle Rassen müssen eine 


von sieben Klassen wählen, Halbmen. 
schen ergreifen des öhieren sogar mehre: 
re Berufe, ihre Erlahrungspunkte werden 
dann allerdings aufgeteilt. Knallharte 
Kämpfe zwingen jeden Spieler eine mög 
lichst schlogkräfige Gruppe heranzubil 
den. Drei ifen-Ranger-Klriker, sowie 
drei Eifen-Krieger-Zouberer können nicht 
nur exzellent mit Waffen und Rüstungen 


umgehen, sondern verstehen sich auch 
noch hervorragend auf Magie, Die Ati 
bute der Charaktere werden durch Zufall 
ermitelt, können ober nachträglich beie- 
big verändert werden. Alo keine falsche 
Bescheidenheit, denn das Spia ist oh- 
nehin schwer genug. Außerdem rentiert 
es sich mit den Gegenständen etwas zu 
mogeln, so daß die Gruppe wirklich per- 
fokt ausgestattet ist. Veteranen aus “Death 
Knighis" oder "Champions" können wie 
immer natürlich problemlos übernommen 
werden. 


Komplexes 
Kampfsystem 


Kaum ein anderes Rollenspiel verfügt 
über eine derart detaillierte Kampfse- 
quanz. Die Charaktere werden aus der 
Vogelperspekive über das Feld gestovert. 
Zohlreiche Befehle logen hierbei ihre Ak- 
(ionen fo und lassen sie angreifen, ab: 
warten, zaubern, Gegenstände benutzen 
und vieles mehr. Gekämpft wird (wie so 
of in Runden, di allerdings noch in 
‚zehn Perioden unterteilt sind. Mit AD&D's 
Kompfrogeln dürhe jeder ziemlich vor- 
rau! sein, größere Mängel sind eigentlich. 
‚nicht aufzuweisen. Nur der Waffenwech- 
sel während einer Schlacht ohne jeglichen 
Zeitvrlut ist ziemlich unlogisch. Trotz der 
besten Helden, die man sich vorstellen 
kann, ist jede Auseinandersetzung 
Herausforderung, dar man sich wohl oder 
übel stellen muß. Ferner bleibt man 
grundsätzlich auf ein Quenichen Glück 
‚angewiesen, dann dia meisten Monslor 
bringen es frig, selbst einen taufrischen 
Charakter mit einem Schlag zu töten. 
Häufiges Abspeichern ist somit überaus 


Von Blitzen, 
Feuerbällen 
und Eis- 
stürmen 


Kıynn’s Magiesystem 
stimmt in sämtlichen 
Punkten mit den ADAD- 
Regeln überein. Sämili- 
che Zauber müssen also 
erst genau studiert wer- 
den, bevor sie zum Ein- 
satz kommen. Danach 
verschwindet der Spruch 
aus dem Gedächmis des 
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Magiers, bis er ihn in der nächsten lan- 
‚gen Ruhepause wieder zurückholt. Zau- 
beror bendiigen hierfür ihr Buch, in das 
auch sämiliche neuen Sprüche geschrie- 
ben werden, Reine Meditation genügt nur 
bei Klrikern und Druiden (leider keine 


Charakterkkasse, der Ranger verwendet 
ober so manchen Druidenzauber), um die 
mogischen Kräfte in ich zu konserviern. 
Wie in allen TSR-Spielen dient Magie, 
hauptsächlich als Waffe im Kampf oder 
zur Heilung dor Wunden nach dem se: 
bon. Auch hir spielen strategische Über- 
Iogungon eine gewaltige Rlle 


Im Bezug auf Grafik und Sound hats 
cherlich jeder PC schon Besseres gesehen 
(oder gehörtt. Auch die für ein gewöhn- 
liches Rollenspiel ypischen Konversatio 
fen und Puzzles treten nur extrem selten 
auf Eigonlich könnte man ein Programm 
dieser Art genauso ins Genre Strategie 
einordnen, es bleibt nur froglich, ob es in 
diesem Fall besser abschneiden würde. 
‚Alexander Geltenpoth mm 
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Der VGA-Meilenstein N:=: die Heldentruppe im er- 


ten Tel die Siodt Woterdeep von 
den unerwünschten Eindringlin 


gen befreit hatte, sole eigentlich eine 
N) Phase der Regeneration und Erholung, 
eintreten. Doch wie es nun mal im verein 


ten Phantasyreich gang und gäbe is, er 


reicht schon wenige Monate später ein in- 
haltsschwerer Brief die eingeschworene 
Gemeinschaft. Der verbündete Magier 
Khelben berichtet in wenigen Zeilen, daß 


Nachdem Westwood mit den Veröffentlichungen a ee 


von “The Legend Of Kyrandia” und “Dune 2” end- den und nicht wieder auftauchen. Da der 


Pi Wald aber nicht der unmittelbaren Ge- 
lich den großen Durchbruch feiern konnte, ist der Walch nah de mit er 


alte Veteran und Godfather bittet Khelben um die Hilfe des erfahrenen 
was ins Abseits gerutscht. “Eye Of The Beholder Bo en und 
11” kann aber auch heute noch begeistern und Man kann sich zunächst entscheiden, ob. 


mon eine bereits vorhandene Party aus 
dem ersten Teil importieren oder lieber 
eine neue Truppe zusammenstellen möch- 
te. Entscheidet man sich für die zweite. 
"Möglichkeit, so kann nun aus sechs Ras 
sen und Klossen ausgewählt werden, die 
allesamt spezielle Fertigkeiten und Eigen 
schaftswerte bsitzen. Besonderes Augen 
merk sollte man auf die sogenannten 
Mischklossen werfen, denn bei "Eye Of 
The Behalder II" kann ein Held gleich 
zwei Aufgeben auf einmal übernehmen. 
Ein Dieb-Krieger ist dabei genauso mög, 
lich wie ein Dieb-Magier, jedoch sole 
mon sich bewußt sein, daß die gewonne- 
nen Erfahrungspunkte auf beide Klassen 
aufgeteilt werden. Es dauert also entspre 
(chend länger, um die wichtigen Lebens- 
und Mogiepunkte zu steigern. Lobenswert 
Thank »sou for comin? so quickls. ist außerdem, daß man ols kampferprob- 
1 Gruppe ins Rennen geht und bereits 
die sechste is siebte Stufe inne hat 


stundenlang vor den Bildschirm fesseln. 


Selle Aueirebieh 
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week Kenebliien 


LED ELLE 91- = Die ersten Schritte führen direkt durch den 
u hasse i 5 dichten Wald zum Tempel von Darkmoon, 
% 3 a der scheinbar Ausgangspunkt der un 
ren ) heimlichen Vorkommisse ist. Die ober 
sten Kleriker mochen zwor anfangs einen 
positiven Eindruck auf die qutgläubige 
Gruppe, doch stellen se ich noch weni 
(gen Sätzen als biterböse Artgenossen 
heraus. Solte es in dem Tempel nich! mit 
rechten Dingen zugehen? Die Erforschung 
der Kellorgewölbe gibt da Aufschluß 
Hier tummeln sich oggressive Sklete und 
fintere Dämonen, die auch vor diesem 
heiligen Boden nicht halmachen. Leider 


Kampferprobte 
Recke 


sind diese Spiefigesellen so harte Gegner, 
daß man sie nur einzeln besiegen kann. 
Trift man el auf eine Gruppe höllischer 
Gestalten, so empfiehlt es sich, zunächst 
die beiden vorderen Beichgesichter um 
die Ecke zu bringen und dann den tot 
schen Rückzug anzufreien. Jetzt muß ein 
ruhiges Plätzchen gefunden werden, um 
die Wunden auszukurieren und die Zu- 
bersprüche zu emauern. Auf diese Weise 
kann man sich longsom vorankämpfen. 
Versteckte Fallen lockern das Spielgesche- 
hen auf. Eine besonders beliebte Flle ist 
der Feuerball, der durch einen unvorsich- 
figen Tit ausgelöst werden kann. Ist die 
|Heldengruppe physisch voll auf der Höhe, 
+0 werden lediglich die Hoare ein wenig 
angesengt und das Überleben einer sol- 
chen Überraschungsaftacke it kein Pro- 
lem. Kriecht man jedoch ständig auf 
dem Zahnfleisch durch die moderigen 
"Gänge, so kann schon ein relativ harmlo- 
ser Spruch verheerende Folgen haben. 
‚Also immer schön auf die Lebenspunkte 
chen. 

Mit der simplen Hau-drauf-Meihocle 
kommt man bei "Eye Of The Behalder I" 
nicht sehr weit, denn nur die zahlreichen 
INPCs können über die derzeitigen Ver- 
hälnisse in und um Welerdeep Auskunft 
geben. So lichte sich erst nach vielen 
Spielstunden dos Rösel um die eigenil- 
che Aufgebe. Mon merkt dem Spiel 
gleich on, def das ausgefeilte Brettspiel 
"AD&D" zugrunde liegt. Das äußert sich 
vor allem beim Verhalten der einzelnen 
Klassen. Hebt man beispielsweise in aller 
Seelenruhe ein geweihtes Grab aus, so ist 
das gar nicht noch dem Geschmack des 


Klerikers, der angewidert die Nase 
rümpft und damit dreh, die Ge- 
meinschaft zu verkssen. Ein wenig 
Pietät ist deshalb immer ange- 
bracht! 


AD&D-Vorlage 
in VGA 


Der Kampfmodus ist seit "Dungeon 
Master” löngst bekannt. Man heizt 
mit den Cursortasten durch die 
schwach beleuchteten Gänge und 
hält den Zeigefinger knapp über 
der linken Maustaste, um einem er- 
scheinenden Gegrer sofort einen. 
Angriffszouber engegenschleudern 
zu können, Entsponntes Zuröckleh- 
nen ist kaum möglich. Ständig muß 
iman auf der Hut ein, denn hinter 
jeder Ecke kann ein todbringender 
Kontrahent stehen, der nor darauf wartet, 
daß ein unerfehrener Held seinen Weg, 
kreuzt. Die Zoubersprüche basieren zwar 
auch auf einem Mogiepunktesystem, je 
‚doch kann ein Gelehrter nur eine be- 
stimmte Anzahl Sprüche in seinem Hinter- 
kopf ablegen. Dies geschieht kurz bevor 
er zu Bett geht. Jetzt werden die ge- 
wünschten Zauber ausgewählt, die am 
nächsten Morgen zur Verfügung stehen. 
sollen. Man muß sich alo immer vorher 
Überlegen, welche Gefahren am nächsten 
Tog auf den Zauberer lavern können, Da- 
bei kann man sich je nach Erfahrungestu- 
fe die Sprüche eines höheren Zirkels zu 
Gemüte führen, 

(Grafisch hangt “Eye Of The Behalder I 
den heufigen Spielen kau hinterher. Die 
Gegner bestechen durchihre Größe und 
Überdurchschniliche Anmation. Die Ge- 
stalung der Dungeons hat ebenfalls einen 
lobstich verdient, wurden sie doch ab- 
wechslungsreich und zum Teil sogar far- 
benprächtig in Szene gesetzt, Die Attrak- 
ion ist allerdings das Kommunikalions- 
Fenster, in dem die Gesichter der Ge- 
sprächspartner vergrößert werden, um 
die Atmosphäre auf den Höhepunkt zu 
treiben. Zusammen mit den hervorragen- 
den Soundelfekten und der tollen Ttelmu- 
sik wird so eine faszinierende Stimmung, 
erzeugt, der man sich nur schr schwer 
entziehen kann. 

Fazit: Mi "Eye Of The Beholder I" konnte 
Westwood zum ersten Mal beweisen, was 
in ihnen steckt. Mit der Aussicht auf den 
rien Teil dorf man sch sicherlich auf 
eine neve Meistereistung reven. 

‚Oliver Menne 
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Innovativer Alptraum 


Mit “The Legacy” 
wagt sich der 
Simulationsprofi 
Microprose auf das 
gefährliche Terrain der 
Rollenspiele. Ohne 
waffenstarrende Flug- 
zeuge und Panzer 
mußte ja auch schon 
“Darklands” 
auskommen, jedoch 
blieb bei diesem 
adventurelastigen 
Spiel der ganz große 
Erfolg aus. 


ie Hintergrundgeschichte wird Kon: 
Iner von "Alone In The Dark” nicht 
weiter schocken, dreht es sich doch 
diesmal fast um das gleiche Thema. Im 
‚Jahre 1662 wurde Elios Winihrop der 
Hexerei beschuldigt und im Zuge einer 
groß angelegten Inquisition auf den 
Scheierhaufen gebracht. Dabei muß es 
sich allerdings um eine hinterhälige Ver 
schwörung gehandelt haben, denn 
schließlich war der gu Elios seines Zei 
(chens oberster Hexenverbrenner und Mi 
lied der Prüfungskommission. Als dos. 
Urteil volstreckt wurde, belogte er sein 
gewaliges Landhaus mit einem douerhaf: 
ten Fluch, der den Möchten des Bösen 
endlich Zutrit zu unserer Welt verschaffen 
solle, Alle fünfzig Jahre wurden deshalb 
merkwürdige Lichtzeichen über dem An 
wesen entdeckt und kurz dorauf ver 
schwanden immer wieder zahlreiche Per 
sonen aus dem nahegelegenen Dorf Hi- 
storisch unlermouer sind die Jahre 1843, 
1893 und 1943 
1992 starb der letz, direkte Nachlohre, 
des BösewichtsElios, so daß in der Folge: 
zeit nach entfernteren Verwandten ge: 
forscht wurde. Sechs unbeschollene Bür 
ger kamen dabei in Betracht und ein Ge- 


Die hohe Deteilstufe und die farbenfro- 
"hen Hintergrundgrafiken gehen leider 
auf Kosten der Spielgeschwindigket. 
Horrorfans werden diesen Umstand 
aber durchaus als spannungssteigernd 
empfinden. 


richt, der Spieler, mußte entscheiden, wel- 
che der höchst unterschiedlichen Personen 
nun das millionschwere Landhaus erben 
durhe. Daß 1993 das nächste 
Unglücksjahr anstand, wußte natürlich 
niemand. 


Die Charaktergenerierung orfreut das 
Herz eines jeden Rollenspielrs. Hier kön 
nen zunächst Atributpunkte auf die fünf 


Bereiche Stärke, Geschicklichkeit, Wissen, 
Ausdauer und Willenskraft vorteil wer 
den. Diese Houpigruppen sind wiederum 
in zahlreiche Unterpunkte eingekeill, so 
daß auch noch die dazugehörigen To 
Ienteinheiten übertragen werden müssen. 
Jetzt muß man sich entscheiden, ob man 
einen brutolen Schlögertypen oder einen. 
geschulten Gewehrschützen heranziehen 
möchte, denn beide haben ihre Vor- und 
Nachteile. Ein Fausıkämpfer benäiig kei 
ne Munition, ein Schütze um so mehr. Un 
gewöhnlich für ein Rollenspiel, das in un 
serer heutigen Zei spiel, ist, dofß die Vor 
wendung eines Mogiesystems nicht ver 
essen wurde. Zwar kann die Auswahl 
(on Zaubersprüchen nicht gerade als üp- 


Ob nun der eigene Spieler oder ein mie- 
ses Monster verletzt wird, Blut spritzt in 
diesem Gruselabentever immer (oben). 
Die obligatorischen Schleimwesen - wi 
sie aus vielen Geisterfilmen bekannt sein 
dürften = sind auch mit von dor Parı 
(unten). 


Pig bezeichnet werden, doch können die 
se wirkungsvollen Sprüchlein oft aus 
schwierigen Situationen heraushelten. 


Antomapping 


Setzt man seinen Fuß zum ersten Mal 
über die Schwelle des unheimlichen Hau 
303, 30 ist man era einmal yon der res 
gen Anzahl an Türen und Gängen beein 
druck. Da in der verlassenen Villa viele 
Ecken schlecht beleuchtet sind, muß man 
oft sehr nah an bestimmte Gegenstände 
herangehen, um sie auch einwndhrei 
identifizieren zu können. Als kleine Ori- 
enfierungshife befindet sich am unteren 
Bildschirmrand eine Karte, die ständig 
aktualisiert und nachgezeichnet wird 
Daß diese Karte nicht aufgerufen werden 
muß, sondern dauerhaft an ihrem Platz. 
verweil, kann man nur als lobenswert er 
wähnen. Bei anderen Programmen muß 
erst der Rucksack geöffnet, die Karte on- 
gewählt und alles wieder rückgängig ge- 
macht werden. So geht es einfach schnel 
ler 

Spielerisch it “The Legocy” nicht jder 
mans Geschmack. Die zahlreichen Räu: 
me wirken kahl und ler, lediglich verein 
ze Sofas, Bücherregale und Tische 
lockern das Gesamıbild auf. Daß diese 


Einrichtungsgegenstände nur einen opti 
‚schen Reiz bieten, aber nicht zur Lösung 
des Spiels beitragen, is ein weiterer Kri- 
tikpunkt. Unverständlich auch, warum 

wichtige Nachrichten herrenlos auf dem 
Boden herumlisgen und nicht auf einem 


Tisch Platz gefunden haben, Entweder ha- 


ben die Absendor keine Manieren oder 
es wurde einfach unpräzise program- 
imiort. Dabei spielon die Nachrichten eine 
entscheidende Roll, denn über sie kann 
man einiges über die vorhandenen Mon: 
stor und Geschehnisse in Erfahrung brin- 
gen. Vorreiter ist da natürlich der letzte 
verstorbene Besitzer Morcus Goody, der 
die von dieser Vils ausgehende Gefahr 
durchaus erkannt und im Stile eines ech- 
ten Privatdetekires Jagd uf die unlrel 
hen Wesen gemacht hat, 


scheehaftes 
Waffenarsenal 


"The Legacy” erweist sich schon nach we- 
nigen Spielminuten als simple Metzalor 
ie, denn kiffige Röiel und Puzzles 
mußten in Anbetracht der phantastischen 
Grafiken anscheinend in den Hintergrund 
treten. Lediglich zwei Schlagmöglichkei 
ton stehen zur Verfügung. Befindet man 
sich in unmittelbarer Nähe eines schreck- 
lichen Bösewicht, so kann man mit den 
Fäusten, aber auch mit Schwertern, 
Schürhaken und Kofiensägen zur Altacke 
"blasen. Hingegen sollte man sich bei ei 
nem weit entfernten Feind auf wirkungs- 
wolle Zuubeeien und dk riesige MI6- 
Gewehr verlassen. Da hat selbst ein Zom- 
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bie nicht viel gegenzusetzen. Wenn ein 
Gegner sich als besonders hartnäckig 
herausstelt, hit nur ein gezielter Rück 
zug. Dofß sich die durehschriionen Türen 
outomatisch schließen, kann in diesem 
Fall als positiv bewertet worden, lß sich 
doch ein Verfolger auf diese Weise leicht 
obschüteln. Solte aber kein Monster in 
Sicht sein, kann dieser Umstand ganz. 
schön nerven. Trotzdem darf man sich 
hinter einer verschlossenen Tür nicht un 
bedingt sicher fühlen, sind die spukenden 
Geister doch in der Loge, eine solche Bar- 
fiere mt Leichtigkeit zu durchbrechen. 

Erst wenn ein Abschnit von diesem dä 
morischen Ungezieher befreit wurde, 
kann man sich eine kurze Verschnoufpı 
se gönnen und die verlorenen Lebens 
und Magiepunkte regenieren 


In punkto Grofik konn “The Legacy” selbst 
otorische Kriiker begeistern. Wunder- 


volle Forbverläufe lassen alle Gegenstän 
de und Personen noch ein wenig lebens 
echter oussehen und erzeugen so die ge- 
wünschte gruselige Stimmung. Bogegnet 
mon einem Ghoul, so wird man von sei 
nem schleimigen, grünen Körper rogel- 
recht angewidert, obwohl es sch dach le 
diglich um ein Computerspiel handel. 
Gleiches gilt für die üborgroßen Betrach- 
ter, die in der Horrorfachsprache auch 
liebevoll "Gazer” genannt werden. Diese 
fiegenden Ungetümer zischen durch die 
Gänge und gönnen dem Spieler keine ru 


Benutzeroberfläche 


Leidenschahlichen Rollenspielem wird die verwendete Prösentotionsform 
sofort bekannt vorkommen, erinnert sie doch stark an die allen Klassiker 
"Eye Of The Beholder” und "Dungeon Master”. Doch wäre Microprose 
nicht Mieroprose, wenn man innovative Gimmicks vergeblich suchen wür- 
| de. $e wurden sömtiche Bestandheile des Bildschirms as Fenster definiert, 
(ie baliabig aufgezogen, verkleinert und verschoben werden können. 
Man fühlt sich wie auf der bekannten Windewsoberflöche. Wird ein Fen- 
ster momentan nicht bendiigt, so läßt es sich einfach ausklicken und das. 
eigentiche Spilfld kann nach ein wenig vergrößert werden, um die ge- 
botene Grafik besser genießen zu können. Al äußerst unpraktisch er- 
weist sich allerdings die Totsoche, doß keine der sechs Spielfiguren einen Beutel oder Rucksack mit sich führt und zunöchst alle be- 
| merkenswerten Gegenstände an einem sicheren Ort aufbewahrt werden müssen. 


[successfully cast 


Wenn mon sich bei der Fensterauftilung 
nicht voll konzentriert, macht sich schnell 
Unordnung breit. Allgemein läßt sich die 
Benutzeroberfläche aber kinderleicht be- 


hige Minute. Toll in Szene gesetzt wurden 
uch die verschiedenen Astralebenen, die 
eine dirakte Verbindung zur Walt der Da 
monen und Teufel bilden. Sie glänzen 
zwar nicht durch detaillierte Hintergrund: 
grafiken, doch können gerade die 
schlichten Farbspielereien begeistern und 
den Blick fesseln. Daß unwirsche Monster 
in diesem Gebiet Javern, findet dabei we- 
nig Beachtung. Kleine Abstriche müssen. 
bei dieser hohen Detiltufe allerdings 
‚auch gemacht werden, denn man kann 
lediglich gemäßigten Schrittes durch die 


dunklen Gänge wandeln und ein schnel 
ler Spurt it nahezu unmöglich. Deshalb 
gestolie sich der Spielablauf auch ent- 
sprechend zäh, was natürlich wieder 
großen Einhuß auf die nötige Motivation. 
‚ausübt. Nur wahre Freunde des Rollen- 
und Horrorspielgenres werden Gefallen. 
on der angespannten Amosphäre finden 
Die Soundeffekte lassen kaum zu Wün- 
schen übrig. Knarzende Türen, fürchterl 
ches Zombigeheul und sae Explosions 
geräusche können jeden Gruselfan in 
ihren Bann ziehen. Dabei wurden hübsch 
schaurige Musikstücke nich vergessen, 


Fazit: Microprose hat mit seinem zweiten 
Versuch, Fuß im Rollenspielgewerbe zu 
fassen, ein Spiel geschaen, an dem sich 
die Geister scheiden werden, Wer auf an 
strengende Rätsel und einen fießenden. 
Spielablauf sicht, sole "The Logocy” erst 
einmal gründlich uner die Lupe nehmen. 
Horrorkans, di sich liebend gern unter 
deformierten Monstern und Furchterregen 
‚den Gestalten tummeln, wird dieses Spiel 
hingegen schon eher ansprechen. 
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Außen huil 


LEGENDS OF VALOUR 


VoLume 1 - Tue Dawsing- 


“Legends Of Valour” schickte sich im vergangenen Jahr an, 


s “Underworld” zu treten 


und auf dieser phänomenalen Erfolgswelle mitzuschwimmen. 
Leider waren diese Ziele ein wenig zu hoch gesteckt. 


as Schicksal verschlögt den Holden 
D# Miteldorf, einer kleinen Sied- 

Iung auf der Vulkaninsel Wolsbru 
Läßt man hier seine Blicke schweifen, so 
stell man sehr schnel fest, daß in dieser 
nach außen hin Friedlich wirkenden Stadt 
nicht alles mit rechien Dingen zugeht. Hat 
der Vollmond erst einmal seinen höchsten 
Stond erreicht, kriechen untote Menschen 


und Monster aus ihren moderigen Ver- 
stecken, um die wehrlose Bevölkerung in 
‚Angst und Schrecken zu versetzen. Tags- 
Über präsentiert sich ein anderes Bild. Die 
zahlreichen Straßen sind mit Leben gefüllt 
und on allen Ecken versuchen Händler 
ihre Waren an den Mann zu bringen. Ein 
Paradies für Diebe und Halunken. Die ei 
gentiche Aufgabe besteht aber nicht dar- 
in, um das blanke Überleben zu kämpfen, 
sondern es muß vielmehr der verschollene 
Cousin Sven aufgespürt werden. Also läßt 
man dos biedere Dorfleben hinter sich 
und widmet sich dem turbulenten Treiben 


der Großstadt. Die Auswürfelprozedur er- 
weist sich als ziemlich lieblos gestaltet - 
zumindest inhallich. Dem Spieler schen 
lediglich drei Rassen zur Verfügung. 
Zwerg, El und Mensch, der wohl als aus- 
gewogene Mischung aus den beiden Ex- 
Iremrassen ins Spiel aufgenemmen wur 
de. Wer jetzt wenigstens eine außerge- 
wöhnliche Atributsplefte erwartet, muß 


"Stärke", “Ineligenz“, 
"Geschwindigkeit" und "Ge- 
sundheif” kann man heutzu- 
10ge eigentlich keinen Rollen- 
spieler mehr hinter dem Ofen 
hervorlocken. Gelungen ist 
hingegen die Idoe mit der 
"Schönheits-Chirurgio”, denn mit Hille 
dieser Option können wirklich individuelle 
Charokterköpfe erstellt werden. No- 
bensächlichkeiten wie der Beruf und 
Name des Vaters können allenfalls peni 
"le Regelfoischisten begeistern 


“Du langbärtiger 
Dreikäschoch!” 


Noch erfolgreicher Generierung kann 
‚man die ersten Schrite in der neven Welt 
unternehmen. Nichts reizt da natürlich 
mehr, als erst einmal eine kleine Konver- 
sation mit den önlichen Bauernburschen. 
zu führen. Hier können nun einige be- 
Ionglose Fragen, wie zum Beispiel "Wo 
bin ich?", “Wer bist Du?", gestellt wer- 
den. Wem das zu dumm wird, der kann 
es auch mit neten Beleidigungen und Ver 
unglimpfungen versuchen. “Laufende Ge 
blinnase” ist in dieser Beziehung der ab- 
solute Renner und der Gesprächspartner 
wird in den meisten Fällen rasend vor 
War, Jetzt solle man sich in acht nehmen, 
denn greift der erboste Artgenosse zu den 
Waffen, so muß man sich auch zur Wehr 
eotzon und das kann wiederum schr 
schnell die Wachen auf den Plan rufen 
Das Resullot: Man wird in einem ab- 


stoßenden Kerker eingebuchtet und ist in 
Zukunft bei der strengen Justiz kein Unbe- 
kannter mehr: In der weileren Laufbahn 
solle man also möglichst vorsichig ein. 
Besonders stimmungsvol sind die Besuche 
in den Tavernen und Gasthäusern, die 


nicht zur Belusigung des Spielers int 
griert wurden, sondern von essentiller 
Wichtigkeit ind. Ein kleiner Rausch öffnet 
zum Beispiel den Zugong zu einem fine 
Fon Vorlic, denn in feuchfröhlicher Stim- 
mung lassen sich manche Zungen lösen. 
‚Aber auch in anderer Hinsicht sind höufi 
ge Besuche in den vielen verrauchten. 
Kneipen unerläßlich. Dies sind nämlich 
die einzigen Lokoltöten on denen abge: 
speichert werden kann. Das Argumenı für 
diese Speicherarmut klingt zwar logisch, 
jedoch bring! dos dem genervien Spieler 
wenig, wenn er gerade den Alam eines 
urchterregenden Monsters im Rücken 
spürt. Laut Anleitung halten sich nur in 
den Gasthäusern die historisch ineres 
sierten Borden auf, die mit ihren Gesön- 
‚gen im ganzen Lond verbreiten, wieviele 
Goblins um die Ecke gebracht und welche, 
nevon Entdeckungen gemacht wurden, 

In punkto Kompfsystem kann man den er 
sten himmehweiten Unterschied zwischen. 
"Logends Of Volour” und dem vermeinti 
hen Vorbild "Ulima Underworld" erken- 
nen. Kann man in der Unterwelt vor star 
ken Monstern die Flucht ergreifen, einen 
Toktischen Rückzug mit gender 
Hechlftacke ausführen und sich im 
Schutze der Dunkelheit on einen Gegner 
heranschleichen, so ist hier nur das übli 
che Bildschirmgemetzel möglich. Der 
Kontrahent wird herangezoomt und an- 
schließend wird die Maustaste solange. 
bearbeitet, bis endlich ein Sieger feststeht 
Was nützt da das schönste 360"-Scrol 
ling? Das Mogiesystem gestaht sich ähn- 
lich mager. Eine Handvoll der gängigsten 
Zaubersprüche sieht dem Helden zur Ver- 
fügung, sobald er sich der miteldörfler- 
schen Magiergilde angeschlossen hat 
Hier steigt er langsam in der etablierten 


Hierarchie nach oben und erlernt so im 
mor mächtigere Zauber. Die Gilden dür 
fen ouf keinen Fall vernachlässigt werden, 
denn hier können wichtige Fertigkeiten er 
worben werden, die zur Lösung des 
Spiels bitter notwendig sind, Man denke 
da nur an die Krieger‘, Diebes- und 
Söldnergemeinschaften. Hat man sich als 
Söldner einen Namen gemacht, so erhält 
man immer gefährlichere Aufröge und 
kann damit seinen Lebensunterhalt spie- 
lend fnonzieren. 


darf gefen 
sterlt werden 


Die grafische Darstellung hat ihre Licht 
und Schoftenseten. Die zahlreichen Höu- 
ser und Geböude wurden sehr dekuiliert 
gezeichnet und können außerdem durch 
ihre abwechslungsreiche Gestllung über 
zeugen. Ein besonderer Leckerbissen ist 
dabei, daß durch geöffnete Fenster hin 
durchgesehen und das Innere eines 
Roums auf diese Weise erst einmal unter 
die Lupe genommen werden kann. Das ist 
bisher einzigartig. Auch das 360"-Screl- 
ling st von hervorragender Quali, 
fiel es doch buiterweich in alle Richtun- 
gen. In alle? Nein, denn leider bleibt es 
dem Spieler verwehrt, nach oben oder 
unten zu blicken. Hier müssen also eben- 
Falls Abstriche gemacht werden. Die Mu 
sikstücke können sich eine Zeit lang hören 
lassen und verbreiten eine angemessene. 
/Amosphöre, Das wieg! die schwachen 
Soundeffekte allerdings kaum auf. Eine 
quietschende Tür und ein paar hehl klin 
gende Schlöge, mehr wird leider nicht ge 
boten, 


Oliver Menne it 


DIE SPIELE I 2 


Die Klassiker-Umsetzung 


LORD OF THE RınGS- 
Tue Two ToWwERS 


Sämtliche Fantasy-Rollenspiele, ob nun am 
Computer oder nicht, beziehen sich größtenteils 
in irgendeiner Weise auf Tolkiens Herr der 
Ringe. Interplay versuchte vor knapp einem 
Jahr diesen Klassiker auch auf den Bildschirm 
zu bannen. Keine leichte Aufgabe, da schon 

ger nliche Fantasy-Literatur bisher nur in 
extrem unzureichenden Umsetzungen existiert. 


fortwährend zwischen den drei geirenn 
ten Überbleibseln der Gemeinschaft hin 
und her, immer wenn ein gewisses Ne 
benziel erreicht wurde, kommt öhnlich 
den Kopiteln im Buch, die nächste Grup 
pe zum Zug. Inhaltliche Unterschiede los 
sen sich houptsöchlich durch eine ge 
navore und komplexer weitergoführte 
Darstellung des Spiels aufweisen, so daß 
(auch Tolkien-Fans nicht longweilig wird 
Sicherlich hl ofmals schnelles Nochblöt 
lern zur Lösung eines Problems, aber in 
den meisten Fällen wird ouch das Buch 
weder Hinweise noch Ratschläge bien. 
Einerseits könnte man diese rigorose Los 
Iösung vom Original als Anmafßung be: 
E Zeit werden allerdings nur die er- pause in Eifenboolen den Großen Strom rachlen, andererseits is ie unbedingt 


td 
E64 Güme com 


Which same? 
‚ame 


sten beiden Teile feilgeboten, “Die hinab. Vor den Fällen des Rauros mach nötig, damit auch wirklich jeder auf seine, 

‚Rückkehr des Königs” wurde noch ten sie Hall, um über den zukünfiigen Kosten kommt, selbst wenn or Harr der 
nirgends gesichtet. Dieser Umstand könn- Wag zu beratschlogen. Boromirs Ringe schon mehrmals geleson hat 
#e ein Hinweis auf mangelnde Nachfrage Schwäche veranlafßte Frodo schließlich, 
sein nur mit seinem Diener Sam die Fahrt zum Natürlich können bei dieser nahezu 
Die Gemeinschaft des Rings verließ feverspeienden Berg Orodruin anzutre- authentischen Umsetzung keine eigenen 
Bruchtal mit dem Aufrog, den Ring in ten. Währendessen überfllen mehrere Charaktere kreiert werden, die Haupiper 
den Schicksolsklüfen im Londe Mordor Orks Sarumans die anderen Gefährten, sonen bleiben. Trotzdem sind sämtliche 
dem Feuer zu übergeben, mit dessen Hille  16ien Boromir und entführen die Hobbits Helden den zugehörigen Regeln unter 
Sauren ihn vor Johrhunderten schmiede- Merry und Pippin. worfen, die sie in das gewöhnliche Eigen 
te. Während der Durchquerung Morias schaftssystem pressen. Die Atribute sind 
wurde Gandalf in einen tödlichen Zwei Gere hierbei von Anfang on den unterschied 
kampf mit einem Balrog verwickelt und Die Geschichte (chen Rassen auf den Leib geschneider: 
stürzte in einen tiefen Abgrund. Da ihn geht weiter Zwerge verfügen also über eine herausra- 
die Gemeinschaft to glaubte, zog sie gende Ausdwer und Kraft, während 
weiter ins nahegelegene Elfenreich Lorien. In diesem Punkt endet der orse Til, "Die  Hobbits bekanntermaßen willenstarke 
Bedocht mit den Geschenken Golodriels Zwei Türme” baginnen, und zwar parallel Kreaturen sind, die sich auf hr Glück 
fuhren sie nach einer kurzen Verschnauf- in Buch und Spiel. Die Handlung springt chne Sorgen verlassen können. Abgerun 


det wird das Charakterbild durch über 20 
Fertigkeiten, die entweder schen be- 
"herrscht werden, oder mit der Zeit erlern- 
bar sind, falls sich eine geeignete Mög- 
lichkeit bit, Die Fortbildung eines Hel- 
den stellt ja in jedem Rollenspiel einen 
enormen Moiivaionspunkt dar, der auch 
hier voll gewährleistet ist. Man erinnere 
sich hierbei on Merry und Pippin, nach“ 
dem sie ihren Entrunk zu sich nahmen 
(funktioniert natürlich auch im Spiel), ver- 
besserten sich ihre physischen Atribute 
um einiges 


Istari oder Maiar, 
oder einfach 
Zauberer? 


Magische Kräfe kommen in hohem Maße, 
zur Geltung, Zaubersprüche verwenden 
jedoch nur, von ein paar dunklen Hexen- 
meistern mol abgesehen, die fünf Istri, 
deren bekannteste Vertreter Gandalf und 
Saruman sind. The Two Towers zeichnet 
sich durch eine recht spörliche Palate ver 
schiedener Sprüche aus, die man vor- 
zugsweise größtenteils gar nicht verwen 
et. Von Beschwörungen der arkanen 
Mächte bekomm “der gute alle Sauran” 
nämlich früher oder später Wind, worauf 
normalerweise dos Auflauchen eines 
Nozguls folgt, dar eine ziemlich un- 
Freundliche Gesellschaft dorset. Neben- 
bei sind elbatverständlich auch Gandalf 
Kräfte alles andere als unerschöpflich, 
man sole sich dieses Potential olso für 
Noten wollen. Zuhlieidhe mogische 
Gegenstände enihalten ebenfalls eine 
nicht zu verochtende Macht, schließlich 
handelt es sich bei dem Einen (Ring) auch 
nur um ein Artafakt. Tretzdem sind die 
gewissen "Wörter der Macht eine weit 
größere Hilfe, sogar Ringgeister schrack- 
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ten (wenn auch nur kurz] vor dem Namen 
Elbereih zurück und gewährten so die 
benöfige Zeit zu Flucht, 


Zahlen- 
spielereien... 


Mit Vergnügen erinnere man sich an den 
freundschaffichen Wetkampf Gimlis mit 
Legolos, ls sie ersuchen jeweils den on 
deren mit einer höheren Anzahl erschlo- 
‚gener Orks zu beeindrucken. Doch Vor- 
sicht, nur gut gerüstet sollte man sich mit 
größeren Horden der Schworzpelze onle- 
‚gen. Panzerungen fangen nämlich einen 
guten Teil des Schadens ob, während ein 
Schild (genauso wie ein hoher Geschick- 
lichkeitswer) verhindert, daß mon allzu 
leicht getroffen wird. Daher ist es ratsam, 
Frodo wegen seines Mithrlkeltenhemds 
ohne Sams Untersüzung in die Schlacht 
zu diigieren, schließlich ist er gegenüber 
schwächeren Feinden nahezu unver 
wundbar. Wolfenfertigkeiten entscheiden 
letztendlich auch noch über den Ausgeng 
des rundenweise ausgetragenen Schar- 
mützels, 


Die Automapping-Funktion tell leider 
nur eine sehr geringe Hilfe dar, die beige- 
legten Karten sind schon nützlicher. Be 
fehlseingaben werden kompleit über ein 
simples Icon-System vorgenommen, on 
dos mon sich wirklich schnell gewöhnt 
Grafik und Animation sind ganz gut ge- 
lungen, wenn man sich auch über eiwas 
mehr Abwechslung freuen würde, Ein 
roßes Lob kan man un die zustzlichen 
{nicht im Buch enthaltenen] Puzzles aus- 
sprechen, on einigen hat man ganz schön 
long zu knabbern. Vor allem Tolkien 
Freaks dürften begeistert sein. 


Alexander Geltenpoth Im 


DIE SPIELE — 


Neue Welt aus USA 


MIGHT AND 


ULOUDS OF XEEN 


Im Gegensatz zur Filmbranche nehmen Fortsetzungen im Soft- 
warebereich für gewöhnlich an Qualität zu. Nicht anders verhält 
es sich mit dem vierten Teil der Endlosserie Might and Magie, 
obwohl die technischen Abwandlungen zum Vorgänger “Isles of 
‚rra” nur äußerst gering ausfielen. 


rd Xeen, eine untote Ausgeburt der 
Halle, sorgt für reichlich Unruhe im 


‘önigreich. Kein Wunder, Monarch. 
Burlock steht, nachdem Hofraigeber Cro 
do eines Nacht auf mysteriöse Weise 
verschwand, auch völlig unter dem Bonn 
des Fürsten der Finsternis. Crodo macht 
sich natürlich keinen foulen Lenz ouf einer 
Südseeinsel, sondern demaskierte den 
\rickreichen Xeen, der ihn dorüber etwas. 
erbost in Dorgozs Tower sperrie. Im Dien 
ste seiner Mojestöt wirt man selbsver 
ständlich nicht gleich die Flinte ins Kor, 
vielmehr raubt man einer Heldengruppe, 
(den so benötigten Schönheitsschlf. Die 
jelepaihischen (Alp) Träume stoßen auf 
keine tauben Ohren, wenige Toge später 
tif sich eine Hand voll Recken in der ört 
lichen Taverne zur Logebesprechung, 


Aller Anfang ist 
schwer 


Leider besteht keine Möglichkeit Vetero 
nen des Vorgängers zu übernehmen, die 
Iongwierige Arbeit eine widerstondsfähi 
ge Crew heranzubilden bleibt nich er 
spart. Zum Glück verläuft die Charakter 
entwicklung dofür recht zügig und pro- 
blemlos und ist kein Krahtokt wie bei so 
vielen anderen Systemen, der stundenları 


ge ee garantiert und = . | 
Beedle Kr Molclo 
En ara ee Melolz} 


sie nämlich sprunghaft on. Um Keen zur 


Ietzen Schlacht herauszufordern, kann 
man jedoch gar nicht gu genug gewopp- 
net sein. Aus diesem Grund werden der 
Party jede Menge Nebenauftröge ange- 
boten, die mit der eigentlichen Lösung des 
Spiels kaum etwas zu schaffen haben, 
‚sondern nur schwächliche Helden auf- 
pöppeln. Wie erwartet herrschen also, 
wieder einmal choofische Zustände in 
Vertigo, den benachbarten Zwergenmi 
nen und in vielen anderen Städlen, so 
daß ers hier gründlich aufgeräumt wer- 
den muß, Wirklich harte Nüsse erwarten 
die Freaks, die sich vorgenommen haben 
in Dargozs Tower einzudkingen, um Cro- 
do nach Rat zu hagen, wie im Fall Xeen 
wohl vorzugehen sei. Ohne hervorragen 
de Zauberer und Priester solle man die 
Finger von derartigen Wagnissen lassen, 
denn in diesem fortgeschrittenen Stadium 
des Spiels nimmt es leider immer mehr 


die Züge von Bard's Tale an, d.h. hne 
Magie läuft gar nichis! Besonders wichtig 
ist der Teleport-Zauber, mit dem fatale 
‚Fallen und knochenharte Puzzles einfach. 
überbrückt werden können. 


Ausgeklügeltes 
Magiesystem 


Wenn die myslischen Mächte schon so 
hoch gewichtet werden, muß das Ganze 
natürlich auf ein ausgekligeltes Magiesy- 
stem gestützt sein. Gut 100 Zauber mit 
den verschiedensten Auswirkungen teilen. 
sich Klerus und Magistrat brüderich (eine 
auf Erfolg erpichte Party verfügt somit 
über je einon Meister der zwei Künste). 
Um so richtig Sprüche zu klopfen, müssen 
diese erst in einer der zahlreichen Gilden 
studiert werden, wobei der Spruchlevel 


die Erfohrungsstufe des Mogiers nicht 
übersteigen dorf. Danach kann mon mit 
‚dem Neuerlernten nach Belieben auf- 
trumpfen, zumindest bis entweder Spell 
points ocler Gems zur Neige gehen. Vor 
lem die großen Beschwörungen der or 
kanen Möchte verbraten ganze Berge der 
wertvollen Klunker. Es ist daher raam, 
ein poor Schätze auf der Bank zu depo- 
nieren, der akzeptable Zinssatz sorgt für 
‚ausreichenden Nachwuchs, 


Eindrucksvolles 
Kampfsystem 


Beim Knacken schwieriger Rätsel mag ein 
Zauberer die baste Hilfe sein, im Kampf 
jedoch geht nichts über eine kraftvoll ge 
führte Klinge. Der erste Schlagabtousch 
beginnt für gewöhnlich mit Fernwaffen 


Bolzen, Pfeile und Schleuderseine pras 
seln auf Party wie Monster herab, um im 
späteren Gelecht einen Vorteil zu ge 
nießen oder diese Handgreifichkeiten 
ganz zu verhindern. Mit Hilfe der Icons. 
(am rechten Bildschirmrand werden die 
‚Aktionen der einzelnen Helden festgelegt 
Zaubern, Zuschlagen, Gegenstand benut 
zen, lichen und Blacken stehen zur Aus 
wahl. Die Geschwindigkeit der Charakte- 
re bestimmt die Zugreihenfolge. Die An 
zahl der ausgeführten Ancken wird 
durch Stufe und Klasse des jeweiligen 
Rocken definiert. Nachdem jeder seine 
Aktion getätigt hat, beginnt die nächste, 
Runde, bis eine Gruppe in den ewigen 
Schlaf des Todes fl. Viele Gegner verfü 
gen über verwüstende Angriffe, die höu 
fig nur durch Magie verhindert oder ab- 
geschwächt werden. Es ist daher ratsom, 
vor schwierigen Kämpfen obzuspeichern, 
um über die Eigenheiten des nächsten 
Monsters Bescheid zu wissen, so doß man 
die nötigen Moßnahmen ergreifen konn. 
Um in den endlosen Scharmützeln stets 
die Oberhand zu behalten, muß man 
natürlich vorzüglich ausgestaltet sein. Das 
Waffengeschäht in Rivercity dient mit ol 
Iom was ein Riterherz begehrt. Sämtiche 
Rüstungen, Schilder und Waften sind aus 
einem bestimmten Material gefertigt 

Gold, Ruby, Diamond und Amber 
gehören zur Crime de la Cröme, da aber 
leider nur seien gehandelt, müssen sio 
größtenteils erst selbst gelunden werden, 
Für ein keines Enigold verrät der Verköu 
far nach kurzer Begutachtung alle Ge- 
heimnisse über die oufgelesenen Gegen‘ 
stände. Dazu gehören mit ewas Glück ei 
ige magische Ringe, Holsketen, Medeil 
Ion und Amulets, die ofmals hervorro- 
genden Schutz gewähren oder Eiger 
schaftswerte extrem anheben. Natürlich 


repariert der Schmied auch beschädigte. 
Rüstungen, die Kosten hierfür hängen mit 
dem Originohwert des Panzers zusam 
men. Oh gibt eine extrem teure Rüstung 
keinen höheren AC-Bonus ols eine bilige, 
wie zum Beispiel "Ruby Plate Mail” und 


"Siver Plate Armor”, geht sie aber koput, 
«0 muß fü erstere zehnmal o ie in die, 
Tosche gegriffen werden. Schwöchere. 
Porties sollen sich außerdem mit magi- 
schen Gegenständen eindecken, die be- 
simmte Zoubersprüche in Ladungen spei- 
chern. Sind diese verbrauch, läßt man 
den Gegenstand einfach wieder “reporie- 


Talentierte 
Charaktere 


Bei der Auswohl von Klasse und Rasse 
sollte man die verschiedenen Talente mit 
berücksichtigen. So findet ein Zwerg spie- 
lend jede Geheimtür, Gnome verlieren 
niemals die Orientierung, Zauberer beit 
zen das Ten! “Kortografie" (Automop- 
ping) und Ninjos und Diebe entschärfen 
Fallen und kein Schloß ist vor ihnen si- 
‚cher. Ein Halbork-Barbar könnte diese 
‚Aufgabe selbstverständlich auch überneh- 


men, denn seine Widerstendskräfe ri- 
chen aus, selbst tückischen Fallen zu rot 
zen und Türen Iıssen sich für gewöhnlich 
‚sowieso mit roher Gewalt besser beseiti- 
gen. Viele andere Tolente müssen erst von 
Ousgewähllen Lehrmeisternerlern wer- 
den, eine zumeist sehr kostspielige Sache, 
(ober ohne Schwinmen, Bergsteigen und 
Pfodfinden ist Clouds of Xeen nicht lösber. 
Dann noch ein kleiner Besuch in “Ar- 
nold‘s Gym" und die bodygebuildetePar- 
!yist für die kommenden Siropazen ob- 
gehörte, Um eine Stufe auzusteigen, 
müssen nicht nur genug Erfahrungen ge- 
sammelt sein, sondern erst ein ausgiebi- 
ges Troining verbessert die Fähigkeiten. 
und erleichtert nebenbei die Geldbörse. 
Zum Glück gibt es die vom Vorgänger 
schon bekannten magischen Spiegel 
noch, die es der Party erlauben, sich an 
jeden gewünschten Ort zu leleporleren 
Der Weg durch die gefährliche Wildnis 
wäre auch sehr mühsam und für eine be 
reits erfahrene Party extrem lorıgweilig. 


Außerdem greift der Computer alle poor 
Schrite auf die Fesplate zurück, um dos 
neue Gelände einzuloden, eine überaus 
unerwünschte Unterbrechung des Spidl- 
lusses. Zwei Zaubersprüche vereinfachen 
den Weg einer erfahrenen Party sogor 
noch um ein Weiteres. Priester versetzen 
die gesamte Gruppe in jede beliebige, 
Stadt, während ihr Mogier-Kolloge nach. 
einer kurzen Vorbereitung on einen be- 
stimmten Ort wieder zurückkehren kann 
Die erschöften Helden telgportieren sich 
also mal schnell aus dem Dungeon, um 
nach einem heilsamen Besuch im Tempel 
‚genau an der gleichen Stelle fortzufahren. 
Vielleicht machen sie auch an einem der 
zahlreichen Brunnen bzw. @uelln halt, 
die Lebens- und Zauberkraft, Eigen- 
schaftswerte oder gor die AC für einen 
gewissen Zeiraum über den Gruncwert 
anheben. Der gleiche Efekt wird natürlich 
uch durch eine ungestörte Nachtruhe er 
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reich, einerseits werden jedoch unliebso- 
me Überraschungen, die jeden aus den 
schönsten Trüumen reißen, im Laufe des 
Spiels zur Regel, andererseits spart man 
sich den Weg in die Taverne, um den Pro- 
viant aufzufrischen. 


Clevere Metho- 
den vereinfachen 
selbst die gefähr- 
lichste Aufgabe 


Die momentan zu erfüllenden Aufräge 
sind aufgelistet, so dafß ouch nach länge- 
ron Pausen einer nahllosen Forführung, 
des Spielgeschehens nichts im Wege 
stogt. Wichige Orte uf der Houpikorte 
sowie in den Dungeons werden mit Hilfe 
von Längen- und Breitengroden festgelegt 
und eingeragen, man findet also pro- 
blemlos an jeden beliebigen Platz zurück. 
Außerdem werden sämtliche Hinweise 
‚automatisch notiert 
und können jeder- 
zei eingesehen 
werden, essonille 
Poßwörter muß) 
men also nicht ex 
tra auf einem Blatt 
Bopier nieder- 
schreiben. Andere 
Rolenspieldesigner 
‚könnten sich von 
diesem überaus be- 
quemen und spie- 
Ierfreundlichen Sy- 
ine Scheibe abschneiden (gut 
st besser als gar nicht vor- 


Über die Grafik läßt sich nicht klagen, 
schön animierte Sequenzen, sowie detail- 
lierter Hintergrund erfreuen das Auge (es 
spielt schließlich auch mi. Digitlisierte 
Sprachausgabe, einige nette Musikstücke 
und akzeptable FX lassen die Ohren spit- 
zen. Nach kurzer Eingewähnung dürfte 
dos logische wenn auch umfangreiche 
Steverungssystam keine weiteren Schwie- 
Figkeiton bereiten. Gerüchte besogen, 
daß Might and Magic V kurz vor der Ver- 
öffenichung siehe. Im Gegensatz zu die- 
sem Teil sol es oußerdem die Handlung 
ohne Umschweife fortführen. 
Vor allem für Spieler, die Freude am Auf- 
stieg ihrer Charaktere haben und nicht 
gerne vor nahezu unknackbaren Rätseln. 
stocken bleiben wollen, is Might and Me: 
gie genau das Richtige. 

Alexander Geltenpoih I 


Into the Future 


PLANET’S EDGE 


Der Weltraum. Unendliche Weiten. Gerade 
dieses Szenario bietet zukunftsorientierten 
Rollenspielern fast unbegrenzte Möglickeiten. 
Trotzdem wird das Genre Science Fiction von 
vielen Softwareherstellern eher stiefmütterlich 
behandelt und nur wenige Schmuckstücke 
beleben den gewöhnlichen Fantasymarkt. 


Bes sich bei einem spannungsge 
D- Zukunisrllenspiel nicht 
immer um eine stupide Ballororgie 
handeln muß, beweist "New World Com- 
ung” mit seiner fantastischen Uiopie 
"Planet's Edge“. Wir schreiben das Jahr 
2045. Ein Satellit unidentifizierten Ur 
sprungs ist in die Umlaufbahn unseres 
Heimatploneten eingelrelen und gibt den 
Fähigsten Wissenschaflern zahlreiche 
Rätsel auf. Obwohl Funktionsweise und 
‚Aufgabengebiet weiigehend ungeklärt 
sind, hält man das außerirdische Mysor 
um für harmlos und ungefährlich. Nach 
gut zwei Manalen bedenkenleser Studien. 
zeit geschieht allerdings das Unvorher- 
sehbare, das einen tiefen Einschnitin die 
Lebensgewohnheiten der Spezies Mensch 
bedeute. Die Forscher auf der kleinen 
Mondbasis beobachten, wie der un 
scheinbare Satellit kurz aufglüht und 
dann spurlos verschwindet. Das allein 
kann wohl gerade noch verkrafiet wer- 


den, aber daß er die Erde mit sich geris 
sen hat, istin der Tat wellbewegend. Die 
Wissenschafler schließen die Zerstörung 
der Erde zwar nicht olkommen aus, 
doch sind sie cher der Überzeugung, daß 
ein überdimensionoler Beomstrahl für dos 
plötzliche Verschwinden verantwor 
ist. Aus diesem Grund wird ein vierköpfi 
ges Spezialistentsom beaufragt, alle 
Rohstoffe zusammenzutragen, die zur Re- 
konstruerung dieser un- 
gloublichen Wafe, 
benötigt werden. Eine 
Hatz nach Edelmeiollen 


ginn 
Das Cockpit des Raum: 
gleiters erinnert sork an 
die wohlbekonnie 
"Brücke" des logendären 
Raumschiff Enirprise 
Die Instrumanteniofeln 


geben über den Zustand BEEEEEBEUZE 


des Schiffs und el. Lagerbestände Aus 
kunft. Das ist besonders wichtig, wenn 
man sich den Zugang zu einem Planeten 
oder einer Raumbasis mit Schmiergeldern 
erkaufen muß. Wegelagerer verlangen ei 
nige Rohstoffe als Tribut für ein gefahrlo 
ses Passieren. Hält man sic nicht an die. 
Forderungen, so müssen leider die Waf- 
fen sprechen und anfangs zieht man in 
diesen Konfliktsituationen den Kürzeren. 
Vorsicht is also geboten. Befindet man 
sich in der Umlaufbehn eines Planeten, so 
kann das entsprechende Crewmitglied ei 
nen "Scan" durchführen, um die Ober- 
fläche genau zu analysieren. Sich blind 
hinunterzubeomen, grenzt aufgrund der 
unterschiedlichen Atmosphären fast schon 
on Selbstmord. Mit dem Autopilot kann 
ein Sonnensystem gezielt angeflogen wer. 
den, ohne sich großartig auf die bei 
gende Anleitung konzentrieren zu müs- 
sen. Mon muß also kein geborener Kart 
graph sein, um “Planet’s Edge” spielen zu 
‚können. 


Tückische 
Benutzerführung 


‚Auf der Planelenoberfläche erweist ich 
“Plonet’s Edge” ähnlich unkompliziert 
Hat man era einmal einen Anführer au 
gewählt, so laufen ihm seine Kollegen 
blindlings hinterher. Trotzdem solle man 
immer darauf achten, daß alle Zukunfis 
helden cuf dem Bildschirm zu schen sind, 
denn verliert jemand den Blickkontakt zu 
seinem Commander, so bleibt er auf der 
Stelle stehen und rührt sich keinen Mil 
meter. Das Automapping kann in zwei 
Stufen angewendet werden. Die erste 


Korte gibt einen allgemeinen 
Überblick über die erkundeten 
Gebiet. Die zweite Darstellung 
erweist ich hingegen als sehr viel 
detailierter und sogar kleine Ge- 
genstände können erkannt wer 
den. Zu bemängeln is eiglich 
die hokelige Steuerung, denn 
bleibt man einen Augenblick zu 
lange auf einer Tao, so wird die 
entsprechende Funktion kompro- 
mißlos ausgeführt, ohne mögliche ME 
Richtungsangoben abzuwarten. 


Eine ganze Gala- 
xie wartet auf 
ihre Erforschung 


Die zahlreichen Szenarien können sich 
sehen lossen. Ob auf einer pseudo-mitel 
olterlichen Burg oder einer High-Tech 
Raumbasis, die Darstellung entspricht ex- 
(akt den Vorstellungen eines Science Fic 
!ion-Fans. So wird auf Taliha 2° immer 
noch die allerfümliche Heiratspoliik be- 
Irieben und auf dem zweiten Stern des 
Alpha-Centauri-Systems reiben sich Rinke 
Roboter mit ausgezeichneter Laserbewolt 
nung herum. Apropos Waffen. Hier liegt 
wieder einmal dos Problem vieler Zu 
kunfisrollonspiele, Versucht man nämlich 
eine gewisse Realitäsnähe zu wahren, s0 
müssen cuch die beigebrochten Wunden 
entsprechend groß ausfallen. Lacht ein er 
Iohrerner Kleriker in einem konventionel 
len Rollenspiel über eine iefe Fleischwun 
de, so hat der Priester der Zukunft schon 
mit anderen Kalıbern zu kömpfen. Innere 
Verletzungen, die einem bemitleidenswer 
ten Opfer beigebracht wurden, können 


nämlich nicht mit einem schnellen Zauber 
spruch geheilt werden, sondern erfordern 
die sofortige Einlielerung in die Chirurgie. 
Früher wor eben alles besser 
Grafik und Sound können ruhigen Gewis 
sans al slgerecht bezeichnet werden. 
Zahlreiche Abbilder von finsteren und lie 
benswerten Außerirdischen versärken. 
den Eindruck, durch die unendlichen. 
Weiten des Weltroums zu schweben. Le 
diglich das abgehockte Scrolling ouf der 
Plonetenoberfläche gibt Anlaß zur Krk. 
Der Sound kann noch mehr überzeugen, 
denn die bruzelnden Lasergeräusche klin 
gen genauso gut, wie das beruhigende, 
Tischen der Schiebetüren. Mit der schall- 
plotenreifen Hintergrundmusik setzt 
"New World Computing” sogar noch ei 
nen drauf 
Fazit. "Plonet's Edge” gehört zu den be 
sten Zukunftsrollenspielen, die zur Zeit für 
den PC erhählich sind. Geschlogen wird 
6s lediglich vom sogenhahen Klassiker 
"Wasteland". Dieses Kultpiel kann aber 
bekanntlich nur mit sehr viel Glück ergot- 
Jert werden, so daß man mit diesem Pro- 
gramm bestimmt nicht schlecht beraten. 
ist. Spock und Co. wören begeistert! 
Oliver Menne 


DIE SPIELE 


Roleplaying Crime Adventure 


PROPHECY 
OF THE SHADOW 


Galten die erfahrenen Mitarbeiter SSIs bislang als Hausprogrammierer 


des Rollenspielmagnaten TSR, so versucht das etab| 
“Prophecy Of The Shadow” end 


dieses Image 


feit entfernt von unserer Zivili 
sation lenken sit Jahrzehnten 
gerechte und gütige Herrscher 


die Geschicke eines kleinen Inselstoates. 
Die 18jöhrige Thronerbin Elapeih möchte 
diese Trodtion nahılos forführen, doch 
bekommt sie keine Gelegenheit dazu. Just 
zu ihrem Amtsantritt verschwindet sie 
grund- und spurlos und der grauseme Ty 
ran Cam The reißt die Regierungsge- 
schäfte on sich. Rücksichtslos und un- 
barmherzig kostet er seine neu gewonne- 
ne Macht voll aus und eräßt einige An 
ordnungen, die gar nicht nach dam Ge- 
schmack der friedlichen Bevölkerung sind. 
‚Alle Mogiekundigen haben sich in seinem 
Schloß zu melden und werden dort erst 
einmal in Gewahrsom genommen. Wor 
sich dieser Verfügung widersezt, wird 
von den finsteren Schergen kurzerhand 
ont De RE Fe leihen, 
der betagte Lehrmeister des Helden und 
Heiler des icylischen Dorfes Bonnerwick 
Er wird noch einem erholsamen Spazier- 
eng von einem vergifiien Dolch tödlich 
getroffen und stirbt in den Armen seines 
Schülers. Die Einwohner der benachbor 
Her Stodt unterstellen zwor dem Auszubil 


denden diesen niederträchtigen Mord, 
‚doch haben sie keine Information über 
‚sein Aussehen oder seinen Namen. Er 
'kann sich also beruhigt auf der Insel um- 
sehen, ohne von nach Kopfgeld hei- 
‚schenden Mitmenschen denunziert zu 
werden. Ziel des Spiels ist es, sowohl die 
Unschuld des Angeklagten zu beweisen, 
le auch Com Tahes dunkle Machen- 
schaften ons Togeslicht zu bringen. 


Krimiadventure 
mit Fantasyein- 


"Prophecy Of The Shadow” kann im ei- 
genlichen Sinne nicht als Rollenspiel be 
‚zeichnet werden, sondk i- 
entire ok Ferlesy 
sem Grund werden die Fähig 
Chorakters auch nur anhand drei ab- 
strakter Fragen festgelegt und zeichnen 
sich durch enorme Korgheit aus. Die At 
ribute "Healıh”, “Agility” und “Magic” 
müssen dem verwöhnten Rollenspieler 
genügen. Diese Warte verändern sich mit 


rte Softwarehaus 
ich abzulegen. 


steigender Erfahrungsstufe und der lr- 
nende Magier kann gegen Ende seiner 
Ausbildung auf ein Reperiire von zwei 
verschiedenen Sprüchen zurückgreifen. In 
Anbetracht der modernen Magiesysteme 
ist das natürlich nich gerade üppig. In 
Sachen Benutzerführung fühlt man sich 
hingegen nicht in die graue Rollenspiel- 
worzeit zurückversetzt. Die zehn Akions 
Symbole wurden licht verständlich ge- 
zeichnet und übersichlich ouf dem Bi 
Schirm angeordnet, so daß ein streßge 
plogter Feierabendrollenspieler nicht Ian- 
ge das dünne Begleitheht durchblätern 
muß, um alle Funktionen genau zu verse 
hen. Die Steverung erweist sich allerdings 
als ahwas ruckelig und der jugendliche 
Held kann nur sehr unpräzise durch die 
Landschaft geleitet werden. Entschließt 
man sich ober das Spiel mit der Tastatur 
emmeusheng m in schen il gesiannan 
und man kann problemlos die Gegend 
unsicher machen. Dabei wurde allerdings 
nicht die für SSI übliche 3D-Dorstellung 
verwendet, sondern der Spieler kann cuf 
eine ersklossige Vogelperspekive, die ein 
wenig on die späten Folgen der Ulime- 
Trilogie erinnert, zurückgreifen 


Herrlicher 
Dialogmodus 


Ein besonderer Leckerbissen ist der extra- 
vogante Diologmodus. Wendet man sich 
nämlich on einen der meist hfsbereiten 
Insulaner, so verschwindet der konventio- 
vell Spielbildschirm und der Ansprech 
partner erscheint in seiner vollen Procht. 
Diese Personen wurden erfreulich gut di 
gitclisiet und animiert, so daß es wirklich 
Freude bereitet, eine kleine Unterhaltung 
vom Zaun zu brechen. Der Diologmadus 
ist aber auch in anderen Belangen vor 
bildlich. Auf de linken Seite präsentiert 
sich dem Spieler eine Liste mit Sichwör 
tern, die dam Gegenüber auf die Sprünge 
helfen. Diese Liste erweitert sich im Loufe 
des Spiels ständig, denn schließlich erhält 
mon auch immer mehr Informationen. 


Zum Beispiel kann man den Sheriforst 
noch dem Paßwort für Robins Unter- 
schlupt fragen, nachdem man erfahren 
"hat, doß ein solches überhaupt existiert 
Auf diese Weise müssen die zur Lösung 
nötigen Hinweise in detekivischer Przisi 
onsorbeit zusommengelragen worden 
Welche Rolle spielt beispielsweise dor ver 
meintich böse Zauberer Larf? Warum 
verwandelt sich dos einst blühende 
‚Königreich allmählich in eine öde Wü- 
stenlandschaff? Fragen über Fragen. 
Dos Kompfsystem ist auch für Anfänger 
einfoch zu handhaben. Es muß lediglich, 
die gewünschte Waffe in die Hand ge- 
nommen werden und schon kann die 
fröhliche Echtzeitschlacht beginnen. Die 
beiden Kontrahenten prügeln nun solange 
auf sich ein, bis sich ein Sieger herauskri 
stallisiert hat. Zwischendurch kann man 
seinen Helden mit diversen Zauber 
sprüchen aufpäppeln bzw. seinen Gegner 
entscheidend schwächen. Die Schlüssel 
wörter der Sprüche enlstammen aus- 
nahmslos dem lateinischen Sprachge- 
brauch und verbreiten eine passende Ar 
mosphöre, Mit "Curare” kann sich der 
Held zum Beispiel heilen und mit "Memo: 
rio" wird ein bestimmter Punkt magisch 
ufgezeichnel, um später an diesen 
zurückkehren zu können, 
Grafisch pendelt sich “Prophacy Of The 
Shadow” im gesunden Mittelmaß ein. 
Zwor sind die digitlsierten Konversari- 
onspartner von bestechender Qualität 
und einige Zwischengrafiken brilanı, je- 
och läßt die Vogelperspeklve manchmal 
zu wünschen übrig. Das Scrolling ruckelt 
gemütlich vor sich hin, greift aber erst 
noch einigen Spielstunden das Nervenko- 
stüm an. Stark ind hingegen die phanto- 
tischen Soundeffokte. So gibt Larkin bi 
seinem Dahinscheiden einen markerschüt- 
ternden Schrei von sich, der fast meine 
lautsprecher gesprengt hätte. Aber auch. 
die verschiedenen Musikstücke können 
überzeugen und wurden erstklassig kom- 
Ponier. Für audiophile Rollenspielkans ein 
willkommener Ausgleich zur etwas 
schwächeren Grafik. 
Fazit: Rollenspilor mit kriminalisischem 
Gespür sollten zumindest einmal einen 
Blick auf “Prophecy Of The Shadow” wer- 
fen, gilt es doch die eigene Waste reinzu 
waschen und den niederträchtigen Cam 
Tethe des Mordes zu überführen. Freunde 
logischer Rätsel können ebenfalls an die- 
‚sem Spiel Geschmack finden, obwohl 
diesbezüglich wesentlich bessare Pro 
gramme erhählich sind. 

‚Oliver Menne m 
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Schattenspielerei 


SHADOWORLDS 


Nachdem Krisalis mit “Shadowlands” einen 
kleinen Achtungserfolg verbuchen konnte, 


schieben 
“Shadoworlds” 


findigen Engländer nun mit 
inen würdigen Nachfolger 


hinterher. Herausragende Neuerungen darf 
man allerdings nicht erwarten. 


m dritten Jahrtausend haben es die 

zahlreichen Regierungen unter größten 

‚Anstrengungen geschafft, endlich Har- 
monie und Eintracht unter der vielschichti 
gen Bevölkerung zu verbreiten. Aus die 
sem Grund wurde die Exekutive einge- 
mottet und jeder Soldat, jeder Polizist 
durfte seinen Job an den Nagel hängen. 
Um allen noch so abwegigen Eventvalitä- 
ten enigegentreten zu können, wurde 
‚aber eine Waffenfabrik nicht der Schroft- 
presse übergeben, sondern im geheimen 
weiter aufrecherhalien. Dementsprechend 
groß ist die Sorge, als die ständige Funk: 
verbindung mit Mogna 6 plötzlich ab 
bricht und nicht mehr hergestellt werden 
kann. Was ist passiert? Das müssen nun 
vior todosmutige Spezialisten dor Leibwa- 
che herausfinden. Schließlich sicht die Si 
cherheit einer ganzen Galaxie cuf dem 


Spiel 


Dos Charokterauswürfel entfält bei die 
sem Zukunfisspiel völlig. Vielmehr muß 
(aus 24 Persönlichkeiten eine standfeste 
Truppe zusommengestellt werden, die so- 
wohl ausgewogen als auch überlebenssi- 


Bel 
Bee 


cher it. Dabei il eine kurze Beschrei- 
bung, die über bisherige Leistungen, Stör- 
ke und Altor dös Holden Auskunft gibt 
Man solle allerdings darauf achten, keine. 
Querulanen im Team zu haben, die bei 
der kleinsten Gefahr oder aus reiner Pro- 
Figier ihre eigenen Wege gehen. Das 
ständige Zusammenbleiben ist die Grund: 
voraussetzung für eine erfolgreiche Ab- 
wicklung der Mission. Ws ist eigenlich 
die Mission? 


Schicksalhafte 
Fehlfunktion? 


Schon kurz nach der Ankunft auf Magnc 


& wird kr, daß die zuröckgebliebenen 
Überwachungs: und Produktionsroboter 
nicht mehr im Sinne ihrer Erfinder han 
deln. Ob nun ein ftoler Fehler in einem 
zentralen und wichfigen Schatkreis die 
Ursache für ihr abnormales Benehmen ist 
oder ob eine hinterlitige, teroritische 
Vereinigung den Hauptrechner manipu 
liet hat, ist weiterhin nicht bekannt. Die 
Mission wurde deshalb etwas allgemein 
definiert: Fehler lkalisi 
ren, beheben und mögli- 
che Eindringlinge iq 
dieren. 


Gespielt wird auf einer 
isometrischen Ober- 


Räche, die "Shodo- 
worlds* licht indie Sira- 
togieocke obrutschen 

laß. Jeder Held kann ein- 
zein angewählt und auch 
gesteuert werden. Das 


'hat den Vorteil, daß man den einen Zu- 
kunftsrecken zu einem Schelter oder Be 
‚denkontakt schicken kann, während das 
kompferprobte Trio den nun geöfnelen 
Raum in Augenschein nimmt. Apropos 
Schein, ich pic auch diesmol eine, 
Übergeordnete Roll, denn viele Röisel 
und Puzzles können nur mit Hfe dieser 
elementaren Photonenenergie gelöst wer- 


den. 50 müssen beispielsweise zahlreiche 
Photozellen beleuchtet werden, um eine 
verschlossene Tür zu öffnen odor einen 
geheimen Gang freizulegen. Das ist 
manchmal gar nicht so leicht, geht den 
strahlenden Helmlampen doch schon 
nach kurzer Zeit der Strom aus. Don nö 
gen Batterienachschub muß man sich 
dann bei den herumstreunonden Robotern 
holen, die ihre Antriebskraft leider nur 
sehr ungern herausrücken. 


Eigenwillige 
Benutzerführung 


Die Steuerung erweist sich anfangs als e- 
was gewöhnungsbedürfig, doch schon 
nach wenigen Spielminuten klickt man mit 
‚geschultem Blick über die Oberfläche und 
‚durch den Inventarbildschirm. Gesteuert 
wird die Spezioleinheit über das Rü- 
tungssymbol in der Mite der Siotuson- 
zeige. Wählt man das rechte Bein, so be- 
wegt sich lediglich ein Spieler in die ge- 
wünschte Richtung. Die ganze Truppe 
setzt sich ers in Bewegung, wenn man 
das linke Bein oktiviert. Ähnlich verhält es 


sich mit den beiden Armen. Mit dem 
rechten Arm können gefundene Gegen: 
stände aufgehoben und mit dem linken. 
angewendet werden. Fehlt schließlich 
noch die visuelle Kontakaufnahme. Dies 
geschieht durch Anklicken des Kopfes. 
Jetzt kann jeder außergewöhnliche Teil 
des Komplexes genau unter die Lupe ge 
nommen werden, wobei besonders die 
zahlreichen Monitore nützliche Hinweise 
preisgeben. Diese Form der Steverung 
bringt zwar nicht gerade enorme Vorteile, 
in Sachen Benutzerführung, ist aber 
veichlich innovativ und birg! eine gehört 
ge Portion Abwechslung zu den konven- 
fionellen Rollenspieln. 


Der Kampfmodus ist für den Geschmack 
eines interessierten Rollenspielers ehwos 
dünn ausgefallen. Es muß lediglich der 


untere Til eines Gegners angewählt wer 
den und schon stürzt sich die in diesem 
‚Augenblick aktive Person auf den Kontra 
henten. Alle anderen bleiben weiterhin 
ufihrem Posten. Dos kann schnell darin. 
enden, def men im Eier des Gafochte 
vergiß, auch die übrigen Mitglieder in 
die Schlacht zu schicken und bereits eine 
mitelstarke Verteidigungseinheit zereil 
den geliebten Helden in keine Scheib 
chen. Doß auf ein Magiesystem verzichtet 
wurde, ist mehr als löblich, paßt es doch 
einfach nicht in dieses technologische. 


‚Szenario und würde außerdem einen 
großen Til der vorhandenen Reultäs- 
nähe dahinschwinden lassen. Da haben 
sich schon andere Programme die Finger 
verbrommt. 


In puncto Grafik rück natürlich die isome- 
Irische Sicht in den Vordergrund. Dabei 
"wurde nicht vergessen, alle toten 
Winkel verschwinden zu lassen, 
indem jede sichwersperrende 
Wand in Skizzerform dargestellt 
wird. Zu Beginn führt das zwar 
zu leichten Verwirrungen, jedoch 
hat sich das menschliche Auge 
schnell on diese Form der Dunge: 
ongestltung gewöhnt. Negativ 
zu beurteilen ist hingegen die ka 
tostrophale Animation und dos 
unsaubere Seroling. Hier höte 
man sich ruhig ewas mehr Mühe 
geben können. Eine zünfige Musik wird 
leider nur im Intro geboten. Im Spiel muß 
man sich mit den mageren Soundeffekten 
zufriedengeben, auf die aber auch pro- 
blemlos verzichtet werden kann. 


Fazit: "Shadoworlds“ ist nichts anderes 
ls "Shodewlands” im Zukunfsgewand 
Wer den Vorgänger schen im Schrank 
stehen hat, slle sich den Kauf besser 
zweimal überlegen, handelt s doch Ie- 
diglich um ein anderes Szenario, 

Oliver Menne m 
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Regatta im All 


SPELLJAMMER 


SSI verbindet mit “Spelljammer” zwei 
vollkommen unterschiedliche Genres, das 
moderne Science Fiction- und das 
althergebrachte Fantasyrollenspiel. Ob dieser 
Versuch geglückt ist, liegt am individuellen 
Geschmack des Spielers. Für konservative 


Rollenspieler ist der Gedankensprung aber 


'h. 


geradezu lächeı 


rotes Of Reolmspace” beginnt in der _sräubende Aufröge annehmen, um sein befinden, der einen sogenannien Speliam- 
pP Weierdeop, die auf dem Plane- Bankkonto dick anschwallen zu lossen  ming-Helm benutzen kann. Dieses Wun 
Hen Tor iegt. Der Held des Spiels hat und sich eine bessere Ausrüstung, viel- _ darwerk sell eine Verbindung zwischen 
soeben Haus und Hofverkeuft,um sein leicht sogar ein besseres Schiff leisen zu _ Benutzer, Schiff und Weltraum har. Der 
gesamtes Vermögen inein brandneues können. Aus diesem Grund muß zunächst _ Zauberer sell sich vor, wie es ist, durch 
Spellomming-Schiff und eine erfahrene ein beliebiger Planet ongeflogen werden. den Raum zu schweben und gibt dadurch 
Mannschoft zu investieren. Nun Iiegtihm _ Angeflogen? Wie funktioniert dos über- die nötigen Impulse an dos Schif weile, os 
dos Universum mit all seinen Schätzen haup? Ganz einfach, unter der Besat- bewegt sich. Natürlich gibt es verschiedene 
und Gefahren zu Füßen. Erkann hacr- zung muß sich mindestens ein Zauberer Kategorien von Helmen, die sich durch 
WELTRAUMEA vote Korsar mit Laserschwert? 


Ein wesentlicher Teilvon Speiljommer ist der Weltraunkompf. Diese monumentalen Gefechte resulieren meistens aus einer über 
langen Raumfahrt, denn es ist kaum verwunderlich, daß man angegriffen wird, wenn mon über zehn Tage zu einem entfernten 
Stern unterwegs is. Über die zahlreichen Icons konn das gegnerische Schiff nun nach Herzenslust atackiert werden. Beim er 
sten Mal ist ds schon eiwas seltsam, denn schließlich is es öußerst un 
gewöhnlich, wenn plötzlich ein woschechtes Segelschif durch die un 
endlichen Weiten des Waltreum zischt und mit einem Katopult versuch, 
ein Lock in den Rumpf des Feindes zu schlagen. Aber damit muß man 
sich einfach abfinden. Sobald man bemerkt, daß der Gegner über ein 
stürkeres Schiff verfügt, kann man die Hasenfußtcklik zur Anwendung 
bringen. Hat man eine gewisse Distanz zum Gegenüber geschaffen, so 
läßt man den spolljammenden Zauberer in den Hyperraum eintreten und 
die Mannschaft it geretet. Außerdem kann gerammt, Frieden geschlos- 
sen und geentort werden. Dazu muß man allerdings schr nah on das be- 
gehrte Schiff herankommen und man ist gnadenlosen Rommangriffen 
———— nu EN 
Wurde man schon vorher schwer geiroffen, so birgt dieses Unternehmen. 
ein hohes Risiko. Schafft man es trotzdem, seine Truppen cuf das ande: 
ve Schiff zu bringen, so kann die munere Prügelei auch schon lesgehen. 
Hier präsentiert sich "Spelliommer” wieder im gewohnten SS!-Licht. Der 
|| strategische Kampf dor boraits bei der Krynn-Saga zum Einsatz kam, 
wurde aber weiter verbessert, Die grafische Gestaltung kann sich nun 
|| wirklich sehen lossen und es macht Spoß zuzuschan, wie sich die ver 
feindeien Mannschaften bekriegen. Auch die Benutzerführung wurde 
kröfig überholt und selbst überzeugte Sirategiemuffel können von die 
sem System begeistert sein, das sogar die Anwendung der Zauber 
sprüche schnell ber die Bühne gehen läßt 


spezielle Eigenschaften auszeichnen. Ein 
mächtiger Helm is zum Beispiel in der 
Loge, die Gedanken direkter zu übertro- 
gen und das Schiff wird schneller, wendi 
(ger und stebiler. Do damit das Problem 
mit dem Vakuum noch nicht gelöst ist, dürf- 
1e klar sein, jedoch muß ein wenig Phante 
sie schon mitgebracht werden 


tiger 
Kopfschmuck 


Hat man die Umlaufbahn eines Ploneten 

erreicht, so kann man anlegen und seinen 
gewünschten Aktivitäten nachgehen. Beim 
Händler liegen oh einige Aufräge herum, 


VERSCI SCHIFFSTYP 
eg = desn gern? 
"Spelliommer” verfügt über el 
Schifsypen, die im Anhang des 


ARTE 


WAR GALLEY 


MAN-O-WAR 


‚mit Wellen ousgerüsiet sind. Normale Hondels- 
ae be ein he Kap 
eine, Ballisto, Tevere Kampfschiffe wie zum 
Beispiel das "Mon-O-War” 
haben aber außerdem ci- 
ren lichen Romm- 
bock er ‚der jedes 
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gegnerische Schilt zu 
7 Kleinholz verarbeiten kann 
NAurom — DEATUSPIDER 
Fu an u 
4 £ sauın- HAMMER- 
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möchte oder lieber die ver- 
lange Summe beim Stodhrat 
bezchlt. Das ist immer eine 
Froge der eigenen Kampf 
kraft. 


Man muß sich aber nicht un 
bedingt auf den Handel ver 
steifen. Man kann sein Schiff 
uch mit den vollten Waflen 
systemen ousrüsten und dann 

selbst als Kopfgekdjöger durch die Golo- 

vie ziehen. Jetzt hal man 


die von den meisten Frochterkapitänen 
nicht übernommen werden. Nimmt mon 


die Taschen veller Geld zu haben, it aber 
nicht der Sinn von "Spelliommer”. Viel 
mehr muß wieder einmal eine grauenhof- 
ie Verschwörung aufgedeckt werden, die 
dos gesomte Sonnensystem in Gefahr 
bringt. Von diesem übergeordneten Auf 
{rog erfährt man allerdings zu Beginn nur 
wenig und erst im Laufe des Spiels wird 
mon über ale Einzelheiten aufgeklärt 
Hier reten auch die zahlreichen Tavornen 
zum ersten Mal in Erscheinung. In diesen 
Spelunken treiben sich die verwogensten 


diese an, so muß man sich schleunigst auf 
dio Suche nach dem jeweiligen Zielplone: 
Ion machen, der aber häufig in der direk 
ton Umgebung zu finden ist. Das Sievar 
gesetz mach! aber auch hier zu schoffen. 
Auf manchen Produkten liegen nämlich 
harte Einfuhrzälle und so kann es schon 
einmal passieren, daß die Steuern und 
Zölle höher ausfallen, als der versproche 
fie Lohn. Jetzt kann man sich entscheiden, 
(ob man wegen Sieverhinterziehung zum 
Freivild or Kopfgeldjöger werden 


sich die Aufräge nafüfich 
nicht mehr beim Höndhe, 
sondern beim ärtichen 
Bürgermeister. Hat man 
die ersten Sünder hinter 
Schloß und Riegel ge 


brocht, verändert sich, 
ouch der Ruf des Kapitäns. 


und viele Schiffe verzich 
ten auf einen unvorsichti 
gen Angriff. Ein hohes 
Ansehen zu geniefßen und 
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Raumfohrer herum, die über Gott und die 
Welt Bescheid wissen und darüber auch 
bereitwillig Auskunft geben. Vorausge- 
setzt man spendiert nen eine Fkische 


guten Rum. Seefahrer und Raumfahrer 
haben eben einiges gemein. 


Action und 
Handel im AU 


Dos Manöyrieren im Weltraum erweist 
sich als wesentlich einfacher als man an- 
‚nehmen sollte. In einem Navigationsbild- 
schirm wird der gewünschte Planet an- 
geklickt und über den Autopilot angeflo- 
‚gen. Unterbrochen wird die lange Reise 
nur durch Weltraumpiraten und Polizei- 
schiffe, die ebenfalls dos Sonnensystem 
durchforsten. Obwohl der Zauberer bei 
weiten Fahrten in den Hyperraum über 
geht, davet die ganze Angelegenheit 
elend lang. Man sitz vor dem Bildschirm 
und wartet, daß endlich dieser vrflide, 
Planet auftaucht, den man schon vor fünf 
Minuten onvisiert hat. Das häle man ru- 
hig ein wenig obkürzen können, um die 
Uaigeshpefien grins ram 


In puncto Grafik wurde im Hause SSI nur 
halbe Arbeit geleistet. Im Nahkampf ver- 
lieren auch die größten Schiffe kaum on 
Geschwindigkeit und bewegen sich ele- 
gant animiert über den Bildschirm. Das ist 


für ein Rollenspiel wirklich phantastisch, 
ist man doch sonst nur die üblichen Dun- 
geonmonster gewhnt. Auch die Kampfs- 
zenen an Bord einer Weltraumdschunke 
können sich sehen lassen, wobei vor al- 
lem die solzen Recken forbenfroh in Sze- 
ne gesetzt wurden. Sobald man aber die 
Planetenoberfläche beti, ist es aus mit 
der Herrlichkeit. Ei simples Standbild soll 
einen ganzen Planeien verdeufichen? 
Äußerst zweifelhaft. Die Personen in den 
einzelnen Geschäften sind ebenfals zu 
Iomängen. sehen sto.dech oftietras on- 
proportioniert und lieblos gezeichnet aus 
Da können auch die teilweise digitalisier- 
fen Bürgermeister nichts mehr reiten. Aus 
diesem Grund tendiert die Grafik eher zu 


einem befriedigend. Die zchlreichen Mu- 
sikstücke können durch die Bank überzeu- 
(gen und sprühen vor kompositrischer 


Kraft. Enige Soundeffekte muten hinge- 
gen elwas seltsam an und zerstören die 
ansonsten lobelhafte Kulise 


Fazit: "Spelljommer" ist 
uf dem besten Weg 
eine neve glanzvolle Se- 
fie zu werden. Bei wem 
jetz ein wenig Interesse 
geweckt werden konnte, 
der slte sich diese vl 
lig neue Form des Rol- 
Tenspiels ruhig einmal 
‚ansehen, Es lohnt sich 
bestimmt, 


Oliver Menne IM 


Extravagantes Dungeonabenteuer 


THE SUMMONING 


Nachdem SSI mit “Prophecy Of The Shadow” eine völlig neue Linie 
eingeschlagen haben, scheinen sie diese Änderung auch konsequent 
durchzuziehen. “The Summoning” ist nun schon ihr zweites Rollenspiel, 
in dem sich ein einzelner Held durch eine grausame Welt schlagen muß. 


ut und Böse prallen wieder ein 
‚mal erbarmungslos aufeinander. 
Dor finstere Shacow Weaver un- 


terjocht mit seinen Mannen die wehrlose. 
Bevölkerung eines fernen, aber nameno- 
son Londes. Um dieser Herrschaft wir 
kungsoll etgegenzufreten, entschließt 
sich der ehemalige Rat, einen jungen 
‚Abenteurer unter seine Fitiche zu neh 
mon. Schwertmeister Khail und Hofzoube- 
rar Jairus bilden ihn noch bestem Wissen 
aus, und bereits nach einem Monat kann 
er munter mit den beiden Meistern mithal 
ten. Alles verläuft genou nach Plan, bis 
eines Nachts das Schicksol seinen Lauf 
nimmt. Shadow Weaver ist es tatsächlich 
goglückt, ein magisches Portal in den 
Burghof festzusetzen und nun stürmen sei 
fie schrecklichen Gesellen in Scharen 
durch diese unerklärbare Raumöffnung, 
Sie richten ein wahres Blutbod unter den 
verbliebenen Bürgern an und sowohl 
Khail als auch Jeirus verlieren in dieser 
Schlacht ihr Leben. Rowena erklärt dem 
ungen Helden schnell seine Aufgabe und 
teleportiert ihn dann, ohne groß zu fc 
gen, in den Vorhof der Häle, in Shadow 
Weavers Dungeon! 
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Notwendiges Übel 
Bei der Charaklergenerierung sole man 
sich nicht eher zufrieden geben, bis man 
‚einen Wert über 100 erreicht hat, Nur 2 

‚dann können die Atribute Stärke und 1 + =” »n >» (re SIE 
‚Agility mit einer genügend hohen Punkt 
zahl versehen werden. Wenn man diese 
äußerst langweilige Arbeit zu Beginn des 


4 — 2 


le wen Slre Arthy 
fürchteliche Überraschung erleben, denn Haro = 
ein schwacher Hd kriech mit voller Aus ! S6.oxg 

rüstung logischerweise im Schneckentem wr 


Po durch die moderigen Gänge und der EXP: 213.687 
Spielspaß sinkt auf den eisigen Nullpunkt 


» st 29 au 
oe 21 tr 21 
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Nicht gerade motivierend, aber rei 
stisch. 

SSls nevestes Werk präsentiert sich in ei 

nam etwas ungewohnten Licht und konn 

so schnell mit keinem onderen Rollenspiel 
uf eine Stufe gostllt werden. Die leicht 

schräge Perspektive birgt anfangs kleine 


Steverungs- und Orientierungsprobleme, 
doch schon nach wenigen Spielminuten 
hat man sich on den dunklen Dungeon 
gewöhnt und fühlt ich wie in den eige 
nen vier Wänden. Das liegt aber nicht ol 
lein on der fabelhaften Kartenfunktion 


(die einzelnen Karten lassen sich sam Le 


gende ouschucken!), sondern auch on der 
koum zu übertreffenden Benutzerführung. 
Dar Bildschirm spaltet ich in zwei ungler 
che Hälften. Die obere Hälfte sel das ei 
gentliche Spielfeld dar und die untere gibt 
über Zustond und Inventor des Spielers 
‚Auskunft. Der Clou bei diesem Bildschirm 
Split is llerdings, daß man 
die Siotusanzeige am une 


22m. FINGERUBUNGEN 2:27... | sine 
fing? ist wirklich ein- die “geballe Faust” Durchschlgskrafige- magischen Fochge- | kann. Auf diese Weise um 
zigorfig.Imeinem  hinzu,sowirdman wonnen hal. Aufdie- bielen zugeordnet. So | geht man gonz geschickt die 


übersichtlichen Menü- schnell bemerken, se Weisekannman kann man zum Bei nervige Menüklickerei, die, 
eldkonnderge-  daßsichderWir- sichoftausscheinbar spielbiszu fünf Feu- | manche Rollenspiele zu ei 
wünsche Spruch ous- kungsgrad erheblich ausweglosen Sitafio- erbälle im Hinierköpf- | gen haben. Der Konversati 
gewählt bzw. mit Hi- verbessert und der nen herausmandwrie- chen behalten, um sie |  onsmodus erweist sich als 
feeiner vorgegebe- Spruch deulichen ren. dann im hektischen | ähnlich unkompliziert. Das 


nen Hondbewegung 
rekonstruiert werden. 
Dobei sind zohlreiche 
Symbole eindeutig 
definiert und mit ein 
wenig Geduld konn 
man auch unbekann 
16 Zoubersprüche 
vom Stopel lassen. 
Fügt man beispiel 
weise einem eher 
schwachen Spruch 


den Mann zu 
gen. 


Magie- und K 


Schlachtgetümmel in 
sekundenschnelle an 


Schwertsreich, Fever 
ball, Schwersteich. 


stm harmanieren so 
gut, daß solche Kom 
binationen kinder 

leicht in die Tat umge- 
satz werden können. 


Progromm zieht einen kei 
nen Textkasten auf, in dem 
ll Schlüssehwörter dick un 
tersrichen sind. Möchte man 
dos Gespräch in eine be- 
stimmte Richtung lenken, um 
on eine neue Information zu 
gelogen, so muß lediglich 
das entsprechende Wort an 
geklickt werden. Der dazu 
gehörige Satz wird domn 
vom Held selbständig gebil 
det 


bein 


omphay 


Das Magiesystem 
ist bislang 
unerreicht 


Dos ist aber längst nich alles. Bei "The 
Summoning” zeigt ich wieder einmal 
SS Iongjährige Rollenspielerfohrung, 
denn sowohl die unerschiedlichen An- 
grifsarten als auch die tolle Anwendung 
der Zaubersprüche sind mehr ols gelun- 
gen. Hält man lediglich eine Waffe in der 
Hand, so kann man entweder einhändig 
zuschlagen, oder einen beichändigen 
Stormangriff wagen. Auch eine doppelte, 
‚Attacke mit zwei Schwerter ist durchaus 
möglich, aber wenig empfehlenswert, da 
auch die stobilsten Woffen mit der Zeit 
schartig oder sogar brüchig werden. Das 
Risiko miten im Kampf unbewaffnet vor 
einem blutrünstigen Hällenhund zu se 
hen, sole man lieber nicht eingehen. 
Hier legt gleichzeitig das größte Manko 
von “The Summoning” begraben, denn 
man befindet sich ständig auf der Suche, 
nach Waffen jeder Art. Hauptsache es 
muß nicht mit den bloßen Händen. 
attackiert werden. Das Magiesystom ist 
die eigentiche Stärke dieses Rollenspiel 
‚Auf der Reise durch die zahlreichen Loby- 


Finthe findet man im 
mer wieder hilfreiche 
Spruchrellen. die eini 
90 Hondbewegungen 
zum Inhalt haben 
Diese Abläufe konn 
mon in einem spezial 
Ion Menü nachvollzie- 
hen und - zapp - der 
Spruch ist im Kurzzeit 
gedächtnis gexpei 
chert. Die wertellen 
Mogiepunkte werden 
ollerdings erst ver- 
braucht, wenn man 

a den entsprechenden 
Spruch auch amven 
det. Gewiehe Dungeo 
experten skizzieren 
sich die wichtigsten 
Hondbewegungen auf 
einem kleinen 
Schmierzetel, um die 
plotzroubenden 
Spruchrollen gleich 
wieder absioßen zu 
können. Zwar ist man 
B antongs versucht zu 
glouben, daß so er 
wos wie akuter Plotz- 
mangel niemals aufreten kann, doch be- 
reits nach einigen Stunden wird mn ei 
nes besseren belehrt. Über zahlreiche Ge- 
genstände is man sich einfoch nicht im 
Kloren, ob sie für die Läsung des Spiels 
wichtig benöfigt werden oder nich. Also 
wird kurzerhand alles mitgeschleppt. Dos 
Ende vom Lied ist, daß man in einem 
leicht zugänglichen Raum ein Lager er 
richte, in dem alle undefinierboren Sa- 
(hen abgelegt werden. 

Grafisch hat sich SSIs Progrommiertecm 
auf gefährlicher Neuland bewegı, je- 
doch wurde diese Aufgabe ausgezeichnet 
gemeistert. Zwar läuft der PC nicht gero- 
do zu Höchstleistungen auf, dofür kann 
sich aber die grofische Gestaltung der 
einzelnen Figuren wirklich sehen kussen 
und auch das Serolling hat einen Lob- 
strich verdient. Soundhechnisch hat man 
leider einiges versäumt. is auf die moge- 
re Telmelodie und die wenigen Soundef- 
fokte wird nicht viel geboten. 

Fozit: Bei "The Summoning“ handelt es 
sich um ein wahres Suchtpiel, des sun 
denlong an den Bildschirm fesseln konn. 
Über die kleinen Mängel bei Grafik und 
Sound kann man durch die starken Rätsel 
und das erstklassige Gomeplay großzü- 
gig hinwegsehen. 

Oliver Menne 
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Joch seinem letzten Ausflug in die 
Na gönnt sich der 
|geplagte Avatar eine kleine Ru- 
hepause, um sich von den Strapazen er- 
holen zu können. Was bieet sich da 
mehr an, als ein kurzweiliges Computer- 
spiel zu wagen? Doch sit der gewchn- 
fen Einschaltmeldung erscheint ein unan- 
‚genehmes Bildschirmrauschen, aus dem 
sich langsam eine rote Fratze herauskri 
stollsiert. Der rotmaskierie Haderlump 
läßt gleich die Katze aus dem Sack. Mir 
fonatischer Stimme behauptet er die Ver 
körperung aller Tugenden zu sein und 
daß ihm selbst der mächligste Avator 
nicht das Wasser reichen könnte. Diese 
'bodenlose Frechheit untermauert er zu- 
sätzlich mit dem Vorhaben, binnen kurzer 
Zeit Herrscher über Britannio zu werden. 
und Lord Briich seines Amtes zu enthe 
ben. Mit einem schallenden Lachen ver- 
obschiedet sich der unangenehme Gesel 
le wieder. Kurze Zeit später beginnt der 


Kein Ende in Sicht 


ULTIMA 


‚Auf einem längst in Vergessenheit 
geratenen Applerechner brach in den frühen 
80er Jahren eine neue Ära an. 
Rollenspielveteranen erinnern sieh gorn an 
diese Zeit zurück, in der eine gute Story 
noch einen höheren Stellenwert hatte, als 
tamose Grafiken und ohrenbetäubender 
Sound. Damals mußte “Ultima” keine 
Konkurrenz fürchten, doch heute ringen 
viele Spiele um die Gunst des Kunden. 


|Moonstone zu blinken und das Tor zu ei- 
ner anderen Zeit in einem anderen Raum 


steht wieder offen. 


Sie sind der Ava- 
tar? Das soll wohl 
ein Witz sein? 


In Trinsic wird man von lol bereits er 
wartet. Er hat sich seit dem letzten Besuch 
stark verändert und ie Fallen zieren 
sein einst ugendliches Gesicht. Kein 
Wunder, denn schließlich sind in dor Zwi 
schenzeit 200 Johre im Königreich Britan 
ia vergangen und das hinterläßt nicht 
nur bei den treuen Gefährien Spuren. Die 
Begrüßung wird ollerdings von einem 
schrecklichen Ereignis Überschafte. Ein 
Mann wurde in einer Scheune auf bestia 
Iische und zugleich mysteriöse Weise um 
die Ecke gebracht. Obwohl die Bewohner 
des kleinen Städichens diese widerwäint- 
ge Angelegenheit auf einen rituellen Kult 
zurückführen, glaubt lo nicht so recht 
daran und erbiie von seinem longjähr 
gen Freund Hilfe in diesem Fall. Es muß 
leo zunächst deteikivische Schnüfflrar- 
beit geleistet werden. Wenn man den ver 
schiedenen Zeugenaussogen Glauben 
schenken darf, hate der ermordete 
Schmied Christppher kurz vor seinem Tod 
eine wortgewalige Auseinandersetzung 
mit dem örlichen Leiter des Fellowahips 
Dos Fellowshipt Diese Gemeinschaft hat 
sich während der Abwesenheit des Avat- 


Add In Disk 
FoORGE OF VIRTUE 


Die "Isle Of Fire” ist eine der vielen Le- 
genden, die in Brian allgegenwärtig 
sind. Lord Briich hate auf diesem Ei 
land einst die Tempel der drei Grund- 
Prinzipien Liebe, Ehrlichkeit und Mut or 
richten lossen, um den in Kürze erschei 


nenden Avatar zu unferstützen. Kurz vor 


dessan Ankunft versank die Insel aller 
dings im Meer, wobei die Ursache bis 
heute ungeklärt it. Um so kuroser st 
dos plötzliche Auftauchen der verschol 
Ionen Insel und dor wogemutige Held 
macht ich natürlich sofort auf, dieses 
Rätsel zu lösen. Dos prachtvolle Schloß 
ist längst zerfallen, lebte dach ein 
‚schrecklicher Drache seine Aggressio- 
nen on diesem geweltigen Bauwerk aus. 


Jetzt macht er die Kallorgewölbe uns 
cher und set zusammen mit den Stein- 
golems den wohl gefährlichsten Gegner 
dar. Ein Sieg über ihn scheint aber Iu- 
krativ, denn selbst der berüchtigie Er- 
erhion möchte dem gefügelten Wesen 
on den Kragen. 

Die Forge of Vitve bringt grundsätzlich 
keine Neuerungen und das ruckelnde 
Scrolling wurde auch diesmal nicht be- 


rs wie ein Schwarm Heuschrecken über 
Britannia ausgebreitet und versucht mög: 
lichs viele Bürger in ihren Bonn zu zie 
hen, Dobei äußern sie ich verächtlich. 
über das hohe Ansehen des Avatars und 
stellen sogor die von ihm verbreiteten Tu 
genden in Froge. Das Reslulat ist, daß 
mon sich in Britannia nur ausgewählten 
Persönlichkeiten als Avatar zu erkennen 
geben darf, um unndtigen Konfrnfatio- 
nen und Beleidigungen aus dem Weg zu 
(gehen. Dieser ügerischen Vereinigung 
muß einfoch das Handwerk gelegt wer 
den 


Freie Sicht 


Obwohl Ulime grundlegende Verände: 
rungen durchgemacht hat, wird immer 


selig. Dafür kann sich der "Ulime 7" 
gestörkte Hold abor einige Extrawaffen 
invrleiben, die ihn zu einem unschlag- 
baren Veleranen werden lassen. Schade. 
ist der Umstand, deß man alle Rätsel 
und Gefohren, die man in stundenlon- 
(ger Schwerstorbeit gemeistert hat, noch 
einmal bestehen muß, sobald mon die 
se Zusotzdiskete installiert hat. Der alte 
Spielstand geht verloren! 
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noch aus der Vogelperspakive gespie. 
Diesmal wird die Optik aber nicht durch 
zahlreiche Menüs und Anzeigen einge- 
schränkt, sondern die Akionsfläche er- 
streckt sich über den ganzen Bildschirm 
Dos hat den entscheidenden Vorteil, daß 
ein Raum sofort in seiner vollen Größe in 
Augenschein genommen werden kann 
und man sich nicht auf einen keinen Bild 
ausschnit konzentrieren muß. Möchte dor 
‚Avatar einmal tif in sine Tasche greife. 
so genügt ein kurzer Tastendruck und 
schon befindet man sich in einem über 
sichtichen Fenster, das alle Gegenstände 
zum Inhalt hat. Auf diese Weise kann 
man viel Hafer in das Spielgeschehen ver 
sinken. Die Tatsache, doß der tugendhafte 
Held sogor den zweiten oder drifen Stock 
eines Gebäudes in Augenschein nehmen 
kann, verstärkt diesen Eindruck. Das ous- 
gefeilte Dielogsystem hat ebenfalls ein 
Wort des Lobes verdient. Zwar istman 
der alten Linie eu geblieben, doch ent- 
fall diesmol dos lästige Einfippen eines 
Schlüsselwort. Von nun an werden sömt- 
liche Gespräche per Mausklick geführt 
und läsige Tostotureingaben gehören der 
Vergangenheit on. 


Die Grofik sprüht gerodezu vor Detail 
reichtum und läßt keine Einzelheiten ver- 
missen. Besonders die vielen Städte schil 
lern in den pröchtigien Forben und ver 
setzen den Spieler in eine scheinbar mit 
telalterliche Welt voller tückischer Geloh- 
ren und Mysterien. Wirklich brillant solle 
man eigentlich meinen, doch schlägt der 
einzige Kritikpunkt dafür um so vehemen- 
ter zu. Dos katastrophale Seroling laßt 
vor allem ouf einem langsamen Rechner 
jeglichen Spielwitz verschwinden, denn 
(der stolze Avatar ruckelt und zuckelt in 
grausiger Qualität über den Bildschirm. 
Wahrscheinlich können nur hartgesottene 
Ulimafanaliker über diesen groben 
Schnitzer hinwegsehen. Dos ober be- 
stimmt ouch nicht länger als drei Stunden, 
denn dann wor soger bei mir 
die oberste Schmerzgrenze 
erreicht. Genießßt man "Ulti- 
ma 7” allerdings in Moßen, 
so kommt man mit diesem 
\raurigen Umstond problem- 
los zurecht. Die zahlreichen 


Soundefieke und die tollen 
Musikstücke können hinge- 
gen überzeugen, phonstarke 
Fonforen und melancholische 
Melodien fongen jede Stim- 
mung perfekt ein. 

Oliver Menne 
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Das Anspruchsvollste 


ULıma 7 - 
SERPENT ISLE 


te Softwarehaus Origin hat 


anscheinend ernsthafte Bedenken, daß in 


Zukunft eine zweis 
unsterbliche Rollenspi 


schier 
;erie “Ultima” zieren 


wird. Natürlich ist das eine völlig unbestätigte 


Vermutung, doch könnte man auf diese Wei 
, warum zum siebten Teil 
ein zweiter Teil programmiert wurd 


wenigstens erkli 


urch die tolle Hintergrundgeschich 

Di 
Itima” und "Ulime Underworld 

immer weiter zusammen. Nachdem der 


Zohlreiche Hinweise 
helfen dem Avatar bei den ersten 
Schritten auf der fremden Insel. 


‚Avatar in seiner unnachohmlichen Art die 
(oberen Zehntausend von Britannia ous ih 
rer Gefangenschaft im prunkvollen Schloß. 
befreit hats, halte der niedertröchtige 
Guardian schon zum nächsten Schlog ge: 
gen Lord Briish und seine Gefolgschah 
us. Diesmal ist lolo dos indirekte Opfer, 
denn seine geliebte Ehefrau Gwenno wur 
de von Batln, einem der letzen, möcht 
gen Verfechter des Fellowships, auf eine. 
weit enterie Insel verschleppt: Die Ser- 
pe le, Dieses Eiland ist allerdings nur 
Über ein Dimensionentor zu erreichen und 
ist aus diesem Grund vom bisher bekann- 
ten Kontinent vollkommen obgeschlossen. 
Doch für den Avatar, Dupre, Shamino, 
und selbstverständlich lolo sell das erst 
recht eine zu meisternde Herausforderung 
dar. Dem Übelöter muß das Handwerk 
gelegt werden. 


Verdrehte Welt 
‚Auf der Schlangeninsel geht es nicht mit 
rechten Dingen zu. Ein mogischer Sturm 
bringt dos feste Gefüge durcheinander 
und macht auch vor den Ausrüstungsge 


genständen der eingeschworenen Helden 
gruppe nicht hat. $o muß man schen 
nach wenigen Minuten auf die ausge: 
zeichneten Waffen verzichten, die man 
sich bei "Ultima Underworld” unter den 
|Nogel gerissen hat. Diese nützlichen und 
schlogkräftigen Woffen können aber im 
Loufe des Spiels wiedergefunden werden 
und bleiben auf keinen Fall auf alle Ewig- 
keit verschollen. Schließlich befinden sich 
defür andere, seltsome Gegenstände im 
Rucksack. Zum Beispiel gibt ein schicker 
Domenhut darüber Auskunft, daß eine 
holde Maid nun im Besitz eines schweren 
Riterhelms sein muß. Wenn man nun die 
einzelnen Utensilien den entsprechenden 
Personen zuordnen kom, solle es nicht 
besonders schwierig sein, die Original- 
ausrüstung wieder zusammenzustllen. 
Das Gleiche gil für die treuen Wogge 
föhrten, die ebenfalls von den kuriosen 
Blitzen an einen anderen Ort tloportiort 
werden. Aus diesem Grund macht man 
sich in dieser fremden Welt ersteinmal 
auf die Suche nach seinen verlorenen 
Freunden. Im Zuge dieser Suche gelangt 
mon nach einiger Zeit on die Mauern ei 


ner kleinen Stoch, 
deren Name Moni 
tor jedem Ultimave- 
teranen zu Denken 
geben müßte. Moni- 
Nor? Two Monikors! 
Hier bewahrheiet 
sich der Alptraum, 
den die ausführliche 
Anleitung bereits 
‚durchblicken läßt. 
Die Bewohner der 
Serpent le sind 
einst vor einem 
grausamen Herr 
scher geflüchtet, der 
mit oller Gewelt ver- 
suchte, seinem untergebenen Volk acht 
Prinzipien der Tugendhoftigkeit aufzuerle- 
‚gen. Sein Name? Lord British oder Beast 
British, wie ihn die Insulaner voller Ver- 
(achtung nennen. Dar Avakar darf sich 
‚also auch in diesem Abenteuer nicht zu 
erkennen geben, wenn er auf Kooperafi 
on Wert legt und heimtückische Atentole 
vermeiden möchte. Daß Batlin wilde 
Gerüchte über die baldige Ankunft des 


mächtigsten Kriegers von Britannia ver 


ige Bauten 
dürfen auch in diesem Teil bewundert 
werden. 


breitet, kommt da natürlich äußerst unge- 
legen. 


Was bereits "The Block Gate” auszeich- 
nete, wird bei “Sorpent le” nahils fort 
geführt. Dem Spieler wird zwar ein fester 
Handlungsstrang vorgegeben, der sich 
wie ein roter Fadan durch dos ganze 
Spiel zieht, jedoch ist man ebenfols in 
der Lage, eher belanglose Aufräge anzu- 
nehmen, die zur Lösung nur wenig beira 
gen. Die Befreiung Gwennos rückt natür 
lich in den Mittelpunkt, darüber hinaus 
kann man ober auch dem abenteuerl 
chen Ritterdasein fränen, indem mar 
on Treiningskömpfen betiligt und tu- 
gendhafte Taten vollbringt. Auf diese 
Weise wird dem Spieler genügend Akt 
onsspielraum gewährt, um in dieser sku 
rilen und gerstigen Weltrichig Fuß zu 
fassen. Die einzigartige Amosphäre be- 
gründet sich außerdem auf die schier un 
endlichen Kommunikationsmöglichkeiten 
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Jede Person kann auf 
fost schon inquisioische 
Art und Weise befragt 
werden, was natürlich 
wieder über das aus- 
gekügelte Stichworlsy- 
stem geschieht. So kann 
es beispielsweise gesche- 
hen, daß man in einem 
entfernten Dorf von ei- 
nem besonders seltenen 
Wunderkraut erfährt und 
der betreffende Händler 
nur auf dieses eine 
Schlüsselwort reagiert 
Zum Glück lien die 
verschiedenen Orte und 
Landschaften ober nicht ollzu weit ausein 
ander, so daß frustierende Gewalmär- 
sche nur selten nätig sind, Dieses System 
hat außerdem den Vorteil, ohne Popier 


und Bleisift auszukommen, denn diese 
Schreibutensilien müssen nur zur Hilfe ge 
nommen werden, wenn skizzenartige 


Zeichnungen angefertigt werden solle. 
Eine schlichte Automappingfunkion häite, 
diese vortreffiche Benutzeroberfläche 
perfektioniet 


Benutzeroberfläche 


“Serpent Isle” kann vor allem durch seine hervorragende Benut- 
zeroberfläche überzeugen. Zwar hat sich in dieser Beziehung zum 
Vorgänger wenig getan, jedoch ist es sehr schwierig ein nahezu 
geniales System weiter zu verbessern. Mit einem schnellen 
|| Doppelklick wird das Inventar der gewünschten Person aufgerufen, 
| wobei besonders auffällig ist, daß man seine vier Helden wie eine 
Barbie-Puppe an- und ausziehen kann. So wird beispielsweise der | 
lederne Rucksack auf den Rücken geschnallt, ein kleiner Dolch am Gürtel festgemacht und ein 
wärmendes Bärenfell über die glänzende Rüstung gezogen. Auf diese Weise läßt sich der ständigen 
Unordnung allerdings nur beschränkt Einhalt gebieten, denn wie es sich für einen anständigen Aben- 
teurer gehört, werden alle gefundenen Gegenständ einfach in einen der mitgeführten Beutel gewor- 
fen. Spätestens nach einigen Spielstunden ist also wieder gezieltes Umschichten angesagt, um einem 
fast unvermeidlichen Verwaltungskollaps zu entgehen. Ärgerlich, aber realistisch! 
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Begeisterte Spieler des überaus erfolgrei- 
chen “Underworld” werden sich bei Ori- 
ins neuestem Streich zwangsläufig um- 
stellen müssen. Wor man bei den düste- 


ren Kellerabenteuern gewohnt, oles mit 
zunehmen, was nicht niet- und nagelfest 
ist, so muß bei "Serpant Ile" mit Bedacht 
gehondelt werden, Schließlich handelı es 
sich um den Avatar, den Inbegriff aller 
Tugenden, Diebische Ambitionen und 
unrechtes Handeln werden aus diesem 
Grund von den drei Mitstreiter biter 
bestraft, versuchen sie doch ebenfalls 
nach den acht Prinzipien zu leben. Ein 
Folscher Handgriff zu einer begehrens 
werten Waffe, kann die Weggefährten so 
weit erzürnen, daß sie kurzerhand ihr 
Fähnlein schwenken und ohne Nachsicht 
auf den vermeinfichen Dieb einschlogen. 
‚Aber auch zu anderen Gelegenheiten 
kommen die stolzen Recken dem Avatar 
in die Quere. Möchte man zum Beispiel 
sein wahres Ic lieber verheimlichen, um 
an eine wertvolle Information heranzu 
kommen, so haben die ehrlichen Riters- 
Ieut nichts besseres zu tun, als die heimli 
(che Notlüge auffiegen zu lassen. Dos 
bringt den Spieler ein ums andere Mal in 
prekäre Situafionen. 


Rechen- 
geschwindigkeit 
bleibt 
entscheidend 


In punkto Verbesserungen ist als erstes das Kampfsystem anzu- | 
führen. Entwickelte sich beim “Black Gate” eine Schlacht noch zu 
einem undurchsichtigen Gemetzel, bei dem selbst die Begleiter kei- | 
men Unterschied zwischen 
Freund und Feind machten, so 
‚agieren nun alle Recken wie es 
von ihnen erwartet wird. Zwar 
übernimmt man bei diesen Ein- 
lagen immer noch den Part des 
passiven Zuschauers, jedoch 
verletzen sich die vier Helden wenigstens nicht mehr gegenseitig. 
Spielerisch ist das ein gewaltiger Fortschritt. 

Vielen aufmerksumen Rollenspielern wird beim ersten Teil sicher- 
lich aufgefallen sein, daß man sich durch verschlossene Türen, so- 
‚gar durch meterdicke Mauern einwandfrei unterhalten konnte. Die- 
sen äußerst unrealistisch wirkenden, aber oft sehr hilfreichen Um- 
stand sucht man diesmal allerdings vergeblich. Befindet sich der ge- 


wünschte nicht in unmittelbarer Nähe, so antwor- 
tet er mit einem “What?” oder “Where Are You?”. Erst 


wenn der Blickkontakt hergestellt ist, kann man auch eine gepfleg- 
te Konversation vom Zaun reißen. 


Das „Fellowship“ versucht nun auf neven Welten Fuß zu fassen. Da kommt die 
abgeschiedene Schlangeninsel natürlich sehr gelegen. 


Grafisch ist "Ulima 7 - The Serpent Isle” 
wieder ein Hochgenuß, wenn man dos 
Penetrant nervende Serolling einmal 


außer acht läßt. Daß dieses Spiel 25 
MByte Festpattenspeicher für sich in An 
‚spruch nimmt, lößt sich wohl allein schon 
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durch das hervorragende Intro rechifrti 
gen. Forbenpröchtige Hintergrundgrofi 
ken, tlle Animationen und eine schier 
unglaubliche Sprachausgabe geben be- 
il, einen kleinen Vorgeschmack auf dos 
eigentliche Spiel. Auch hier gitzern und 
funkeln alle Personen und Gebäude in 
den schillerndsten Forben, die die detail 
getreue Darstellung noch weiter untersüt- 
zen. So sind beispielsweise alle Zimmer 
geschmackvoll eingerichtet worden und 
wirklich jeder Gegenstand, und sei es nur 
eine einfache Schreibfeder, kann on 
geklickt werden. Bleib nur noch die Fro 
ge nach der Geschwindigkeit. Richtig ge 
nießen kann man den lang ersehnten 
Nachfolger nur auf einem 486er, auf ei 
nem 386er DX bleibt "Serpent Isle" gerc- 
de noch spielbar und Besitzer eines 
386er SX müssen schon fanatische U 
malons sein, um länger als eine Stunde 
vor dem Bildschirm zu verweilen. Glei 
ches gilt für das Serolling. Aufgrund des. 
erheblich ruckeinden Bildschirms tränen. 
spätestens noch zwei bis drei Stunden die 
‚Augen und man muß noigedrungen eine 
kleine Pause einlegen. Do hilf auch kein. 
schneller Rechner. Diese Zwangspousen 
können aber auch sinnvoll genutzt wer 
den, denn schlißlich läßt sich die Schln- 


geninsel nicht in einem Atemzug erkun 
den, sondern mon hat on vielen Rätseln 
schon einige Zeit zu knabbern. In den 
kurzen Erholungsphasen kann man also 
wunderbor das Geschehene Revue 
possieren losen, 


Die Soundeffekte passen sich sehr schön. 
in das positive Gesamtbild ein. In ein 
Gasthaus gehören genauso schmatzande 
Möuler, wie fürcherliches Möwengeschrei 
in die Nähe einer Hofenstodh. Kommt es 
zu einem Kampf, so klrren die Waffen 
und zischen die abgeschossenen Pfeile. 
Soundiechnisch gibt es also rein gar 
nichts auszusetzen, was man von der mu- 
sikalischen Untermalung nicht gerade be- 
haupten kann. Es fehlen einfach die ein- 
gängigen Melodien dr beiden Under 
worldfolgen, die sogor in ausweglosen 
und eigentich depremierenden Situatio 
nen bogeistern konnten. Stattdessen 
schallen kurze, abgehackte Musikstücke, 
die man eigentlich gar nicht richtig reg 
stiert, aus den Loufsprochern 


RANKING 


Fazit: "Ultima 7 - The Serpent Isle” ist 
nich nur allen Ulinaexperten wärmstens 
(as Herz zu lagen. Das erschüternde 
Scrolingdebokel sole auf keinen Fall ein 
‚Grund sein, die Finger von diesem wun- 
derboren Stück Softwarekunst zu lassen, 
erzeugt es doch eine einzigartige Amos- 
höre, die «0 schnell nichtmehr überbo- 
ten werden kann. Liebhaber der Uliinase 
fie werden aufgrund der faszinierenden 
Hintergrundgeschichte ohnehin blind u 
greifen 


Oliver Menne Il 
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er ziemlich verrückte Zauberer Ty- 
D: entführt die Tochter des Ba- 

ons Almric in die Abyss, da or sie 
zu einer machtvolen, arkanen Be- 
schwörung benötigt, die unglaubliche 
Zerstörung mit sich bringen würde. Zum 
Glück wacht der nicht zur Ruhe kommen- 
de Geist seines längst verstorbenen Bru- 
‚ders über Britannia, der in seiner Ver- 
zweiflung den Avatar zur Hilfe ruf. Dum 
merweise hält der Baron unseren Helden 
für einen Komplizen des Kidnappers, 
sperrt Ihn aber mit dem Aufrag seine 
Tochter zu befreien in die Abyss, nur für 
‚den Fall, daß es sich vielleicht doch um 
den berüchtigten Avatar handelt. Schließ- 
lich wöre es keinem Geringeren möglich, 
die Schrecken dieses teuflischen Verlieses 
zu überleben. 


Die Abyss, hölli- 
scher Abgrund 
oder Weg zur Tu- 
gend? 


Die Kolenisierung der Abyss vor knapp 
einer Dekade schlug fehl, trotzdem lassen 
sich einige mehr oder weniger tugenchaf- 
1e Zeitgenossen finden, die relativ reund- 
schaflicher Gesinnung sind. $o ft mon. 
nach und noch auf Goblins, Zwerge, 
Echsenmenschen, Riter aus Jhelom, Trolle 
und Zouberer aus Moonglow, die in fried- 
lichen Verbänden leben. Über kurzweilige. 
Konversationen erhält man natürlich die 
meisten wichtigen Informationen, die zur 
Lösung entscheidend beitragen. Anderer 
seits treibt jede Menge lichtscheues Gesin 
del sein Unwesen, so daß Konfrantatio- 
nen bald unausweichlich erscheinen. 


Ulimas Charaktergenerierung läßt dem 
Spieler seit dem vierten Tel der Serie die 
Wohl zwischen acht verschiedene Klos- 
son, die sich hauptsächlich durch die 
Qualität Ihrer kömpferischen und magi- 
schen Fähigkeiten unterscheiden. Die drei 
Eigenschoftswerte (Stärke, Geschicklich 
keit, Inteligenz) spielen kaum eine Role, 
ebenso können die meisten Skils vernach- 
lässigt werden. Letztendlich kommt es nur 
‚auf hohe Werte bei Angriff, Verteidigung, 
einer Walfe [meistens Schwert], “Mano” 
und “Casting” an. Denn durch Magie Ias- 
sen sich ziemlich alle anderen Fertigkei- 
ten ersetzen, nur im Kampf geht nichts. 
über eine wohl geführte Klinge, Ein relativ 
forbloser Avatar, der sich kaum nach cha 
'rakteristischen Punkten identfizieren läßt, 


Die Zeitenwende 


ULımAa 
UNDERWORLD 


Vor knapp einem Jahr ließ dieses revolutionäre 


Produkt 


Rollenspielherzen höher schlagen. 


Origin öffnete hiermit die Tür zur “Virtual 
Reality” zumindest einen Spalt breit. Der 
Nachfolger zeigt bereits, daß sich dieses 


System noch um einiges perfektionieren 


während The Stygian Abyss den Mitbewerbern 


rhin zwei Nasenlängen voraus ist. 


ist di Folge. Stufenaufsiege und Fertig- 
keitspunkte sind inmer noch an das alle 
Erfahrungssystem gebunden. Um den 
Wert einer Fähigkeit zu erhöhen, muß vor 
einem Ankh meditiert werden. Da gefält 
einem das eher logische Lehrmeistersy 
sem des Nochfolgers dann doch besser. 


Adrenalinschub 
oder eiskalte 
Berechnung? 


‚Acion im Rollenspiel ist eigentlich eiws 
verpönt, das liegt aber sicherlich an den 
bisher schlechten Umsetzungsmöglichkei 
ten. Die extrem realistische Darstellung 


mit Hilfe des 360°-Scrolings bietet aber 
phantastische Vorrausetzungen, Damit 
kann natürlich nur ein Chorakter und 
nicht gleich eine gesamte Gruppe gesteu 
rt werden, dieses Manko wird sich je 
doch wahrscheinlich in ein poor Jahren 
durch vernetzte PCs mit Muli-Player-Opt 
on ausmerzen lassen. Es wird aber jeder 
zugeben müssen, daß ein kleines Schar- 
mützel in Underworld um einiges unler- 
haltsamer is, als langwierige sragische. 
Überlegungen bei den meisten anderen 
Rollenspielen. Die unkomplizierte Steue- 
rung mit der Maus sowie die geringe An 
zahl verschiedener Schlogtechniken er 
höhen den Spielspaß gewalig. Es sind 
eben doch die einfachen Dinge, die Freu 
de bereiten, solange sie mit der Wirklich- 


keit zumindest in den Grundzügen über: 
einstimmen. 


Wo ist die 
“Vas-Rune”? 


Das Magiesystem gehört momentan zu 
den besten seiner Art, so daß es mit klei- 
neren Abwandlungen auch bei "The Sum- 
moning” verwendet wurde (Handbewe- 
gungen sta Runen). Sämtliche Zauber- 
sprüche bestehen aus einem bestimmten 
Runencode (die bekrizeten Steinplät 
chen wollen natürlich erst einmal gehun- 
den werden), durch den die asralen 
Energien ihre gewünschte Wirkung erlan- 
gen, allerdings nur wenn Casting-Skil 
und Mans des Anwenders hoch genug 
sind, Eine unkontrolierte Entladung der 
ürkanen Mächte führt nämlich zu bösen 
Verbrennungen, also Finger weg von 
schwierigen Beschwörungen, sonst könnte 
es nämlich passieren, daß ein sonst re 
Hender Heilzauber dem Avatar den Rest 
gibt. Forer sind alle Sprüche in einen der 
cht Zirkel eingeteilt, die je nach Stufe 
des Charakters verwendet werden kön- 
nen. Vorher wären die Erfolgschonen so- 
wieso lächerlich klin, und das Mon 
würde wohrscheinlich nicht einmal ausrei- 
chen. 

Über einen Mongel on Puzzles kann sich 
bestimmt niemand beschweren, teilweise 
sogar extrem komplizierte Räsel verse 
zen auch ale Rollenspielhasen in eine 
grummelige Grübelstimmung. Zumeist rei- 
chen die gegebenen Hinweise ohne Pro- 
bleme aus, »0 daß man nach einiger Zeit 
ziemlich sicher dem Sieg sehr nahe ist. 
Leider scheinen jedoch ein paar “Bugs” 
den letzten Triumph zu verhindern. Ein 
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besonderes Lob hat sich auf alle Fälle das 
/Automapping vordiont, ohne welches 
mon ziemlich blöd in die Rähre (und die 
Gänge) gucken würde. Nachträglich kön- 
nen außerdem wichtige Bemerkungen 
eingetragen werden, damit man sich in 
schon einmal beirelenem Gebiet überaus. 
schnell zurechfindet 


Überirdisches 
Gameplay 


Underworld bietet im Punkt Grafik wirk 
lich schon extrem viel, doch jeder Benur 
zer, de nicht mit einem sehr schnellen 
Rechner gesegnet ist, wird reiwilig on 
der Detilschraube drehen. Superbe Ani- 
mation und perfektes Seroling werden 
auch heute noch nur von wenigen Simula- 
fionen übertroffen. Die wechselnden The- 
men der Hintergrundmusik sind ein wah- 
‚rer Ohrenschmaus, lebensnahe FX er- 
höhen die Realtätsnähe um ein Weiteres 
Die einfache Steuerung macht es jedem 
Einsteiger eich, allerdings scheiden sich 
bei hurigen Sprints durch die Gänge 
bald die Geister, Mit olvos Übung wor- 
den aber schmale Pfade ebenso leicht zü- 
gig überwunden wie tiefe Abgründe. 
‚Alexander Geltenpoth 
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Underground Attraction 


ULTIMA UNDERWORLD HI 


So innovativ wie der mittlerweile berühmte 
Vorgänger, ist “Underworld Il: Labyrinth Of 
Worlds” bestimmt nicht mehr. Dafür wurden 
aber einige Kritikpunkte überdacht und 
entsprechende Verbesserungen waren die 
Folge. Das Resultat: Das Referenzspiel 1993! 


fr nun die übliche Fortsetzungs 
geschichte erworts, gt vol 
kommen daneben. Rıchord 
Garriot alias Lord British zieht nämlich er 
was ungewöhnliche, aber durchaus inter 
essonte Poralllen und bringt die albe- 
währe Ulimasoga wie- 
der ins Spiel. Die Logen- 
de um den stolzen Ava: 
Nor hatte bislang in "Uli 
ma 7 - The Black Gate” 
ihren Höhepunkt or 
reicht, wird aber jetzt im 
Iangerwarteten "Under 
word 2° forigesetz. Der 
schreckliche Tyball, uch 
bekannt unr dem 
Spitznamen Guardian, 
schlögt noch seiner nie- 
derschmetternden Nie- 
derlage zurück und versist einmal mehr 
ganz Britannia in Angst und Schrecken. 
Dabei hät er den Zeitpunkt kaum ge- 
schickte wählen können. Lord Briih hat 


‚zum “Festival Of Rebuilding”, das den er- 
folgreichen Wiederaufbau des zerstörten. 
Königreich bekunden sol, lle namhaften 
Kömpfer und Magier eingeladen. Die allen 
Weggeföhrten Dupre und ll sind da 
natürlich genauso mit von der Partie, wie 


die jüngeten Bekannschaften Miranda und 
Nystul. Dos Fest erreicht seinen Höhepunkt 
allerdings nich in einem prachtvollen Feu- 
erwerk, sondern durch die schwarze Mer 


gie des Gvardion. Dieser gu gelarn Bö- 
sewicht überzieht das gesamte Schloß mit 
einer völlig undurchlässigen Kuppel, die 
us einem bisher unbekannten Materiol 
besteht. Fakt ist Idiglich, daß weder 
mächtige Zoubersprüche noch rohe Ge- 
Wwalt diesen überdimensionalen Köhg 
durchbrochen können und di iluste Ge- 
sellschaft auf diese Weise eingekerkert ist, 
Do er sich seiner Soche absolut sicher ist, 
ri er anschließend alı sprechende Illusion 
in Erscheinung und verkündet, daß alle 
Personen, die sich ouf seine Seite seen, 
nicht zu befürchten haben und früher 
oder später Feigelassen werden. Dem 
vochtschaffenen Avatar schmockt di plöz- 
liche Wisdkerkehr eines allen Erzrivalen 
natürlich überhaupt nicht und so erklört or 
sich sofort bereit, einen Auswog aus dieser 
prekören Situation zu Finden. 


Auf dem besten 
Weg zur “Virtual 
Reality” 


Der Weg nach oben und zur Seite ist also 
versperrt, Rür einen richtigen Unterweller 
ist das aber nur ein zusätzlicher Anreiz, 
denn schließlich existieren auch noch die 
dunklen Kellergewölbe. Hier haben die 
Jungs von Origin wieder einmal if in die, 
Trick- und Ideenkiste gegriflen, um dem 


Das Karlensystam wurde logischerweise, 
beibehalten, war es doch bereits im er 
sten Teil nahezu perfekt, Über eine Tex 
funktion können markante Punkte be- 
schrieben worden, so daß auf Popier 
nd Blisift geist verzichte werden 
kann. Diese optimale Benutzerführung 


wurde schen von einigen Programmen 
kopiert, jedoch nie ganz erreicht. Das, 
spricht eigenlich für sich. Begeiserten 
Underwerkdepielern wird des Icon am 
linken Bildschirmrand sofort ins Auge 
stechen, denn das is das einzige No- 
vum. Durch Anklicken dieses Symbals 
‚kann zwischen den verschiedenen Wel 
ten hin- und hergeschatet werden, um 
sich on unvollsändige Rätl erinnern zu 
können 


faszinierten Spieler eine perfekte Ilusion 
vorgaukeln zu können. Der in den letzten 
Monaten häufig zitierte Begriff Virtual 
Reality, wird für viele PC-Besitzer wenig 
stens in den Grundzügen neu definiert 


Zwor fehlen die üblichen 
Spielereien, wie “Power- 
love” und "Gesichts 
mike? doch sell die 
verwendete Benutzer 
berfläche einen großen 
Schit indie ver 
heißtungswolle Zukunft 
dor. Nahezu jeder Ge 
genstand konn aufgehe- 
ben, analysiert und wie 
der weggeworten wer 
den. Sicht man dabei knöchelief im Was 
ser, so verschwindet der nutzlose Gegen. 
sand mit einem leisen Plötschern im 
kühlen Noß. Noch größere Realitötsnähe 
bieten die verschiedenen Bewegungsmäg: 


lichkeiten. Der Avatar läuft, geht, springt 
oder schwimmt durch die finsteren Gänge 
der deailierten Unterwelt und das mit ei 
ner schier unglaublichen Genauigkeit. So. 
federt der Held seine schweren Schritte 
lässig ab oder poddelt aufgrund seiner 
geringen Schwimmkünste etwas unbehol 
fen in den unkerirdischen Kanilen. Maß 
geblichen Einfluß ouf dieses völlig neue, 
Spielgefühl hat auch die phantastische 
Umgebung. Komplizierte Aufzugsysieme, 
gltschige Wosserruschen und aufwendi 
ge Türmechanismen können jeden Rallen- 
spieler reslos begeistern und steigern die 
Meivation auf des Maimum 


Von Dimension zu 
Dimension 


Wer jetzt glaubt, nur in einem scheinbar 
unendlichen Tunnellobyrinth herumzugei 
stern, hat die Rechung ohne den Wirt ge 
macht. Bei Origins Meisterwerk sorgt ein 
Fiesiger Edelstein im Künften Level für die 
nötige Abwechslung. Über diesen stark 
magischen Diemanten können zahlreiche 
"Wellen und Ebenen beiraten und erkundet 
werden. Da wäre zum Beispiel die kühle, 
Eiswelt, in der riesige Yeti und blutrünsi- 
ge Wälle die Gegend unsicher machen. 
Hier werden eilige Sprintakfionen biter 
bestroft, denn setz! man einen Fuß auf 
eine Kickische Eisplae, so ist erst einmal 
eine kleine Rutschporie angesagt, die 
leicht in völliger Orienfierungslosigkeit en- 
den konn. Eine andere Station it die 
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Die reibende Kraft in Britannia wird durch die 
schworze Magie des “Blackrock Gems” stork geschwächt. Seine 
bekannten Heilkrähe können nicht mehr in Anspruch genommen. 
werden. Außerdem hat er mit der Umstrukturierung Briannios 
zu kämpfen, das die Gleichberechtigung der Frau und Anhe- 
bung der unteren Schichten fordert 


Sie ist die eigentliche Kontaktperson. Passiert was. 
Aufßergewöhnliches im Schloß, Miranda weiß Bescheid. Aus 
diesem Grund sell sie auch die erste Anlaufstelle dor, wenn 
man wieder einmal ous den dunklen Verliesen emporgekrochen 
komm. 


Erist in der Loge, die gefundenen Edelsteine magisch 
ufzubereiten. Ohne Ihn können die Portale zu anderen Wellen 
und Dimensionen nicht aufgestoßen werden. Aufßerdem ist er 
(in vorzöglicher Lahrmeister in Sachen "Costing” und "Mona. 


Die betogte Dame it chement für die Emanzipation 
der Frau ein und versucht diese Ziele durchzusetzen. Damit 
bringt ie ein wenig Wirbel in die ohnehin schon gespannie Si- 
vatio. 


Diesor Gelehrte lot sehr viel Wert auf äußere Einge: 
bungen. Ihm entgeht kein versteckter Hinweis, kein Geheinmnis 
bleibt von ihm unantdackt. Er konn dem Avator of weilerhellen, 
wenn er in einer ousweglosen Situation steckt. 


Im Muliple-Choice-System können zahllosen Chrakteren wichtige Informationen 
entlockt werden. 


genumwobene Lufistodt Kllorn Keep, de- 
ren Bewohner sich dem Gvardion unter 
worfen haben und nun für ihn ins Feld 
ziehen. Netilich kann diese une 
ge Gemeinschaft restlos ausgelöscht wer- 
den, jedoch darf man sich dann nicht 
wundern, wenn wichige Information auf 
diese Weise obhanden kommen. Außer 
dem darf man niemals vergessen, doß 
der Avatar die Verkörperung aller Tagen 
den dorsll. 

Im weiteren Spielverlauf muß ständig zwi- 
schen den verschiedenen Wallen hin- und 
hergesprungen werden, um schließlich 
alle Erlebnisse zu deuten und das große 
Puzzle lösen zu können. Die verwirrien 
Partygäste führen in der Zwischenzeit ihr 
ganz persönliches Eigenleben und treffen 
wichtige Entscheidungen. So verlangen 
die Angestelen eine Anhebung der Un: 
terschicht, der verstörte Patterson über 
roscht das Personol durch seine plz 
hen Aktivitäten und Lord Briish gerät 
longsom aber sich in einen Gewissans- 
konflikt. Dies sind allerdings nur kleine. 
Probleme, die der Avatar ganz nebenbei 
zu lösen hat. Die eigentliche Aufgabe. 
wortet im Kller 


UW 2 wird auf 
einem schnellen 
Rechner zum 
Remer 


Die grofische Dorstellung ist auch beim 
Nochfelger ein Hochgenuß. Das Scrolling 
wurde weiter perfektioniert, obwohl ein. 
schneller Rechner oberste Voraussetzung 
ist. Aufeinem 386DX oder 486er ent 
wickelt sich "das Labyrinth der Welten” 
zu einem wahren Suchtspiel, denn der 
Avakor Aitzt nun wieselfink durch die 
Gänge und selbst in der Üppigsien Deteil- 
tiefe bleibt die hohe Spielbarkeit erhalten. 
Nennt man allerdings einen 38SX sein 
Eigen, 30 muß man sich mit der mitleren 
Darsellungsform zufriedengeben, um 
großartigen Geschwindigkeitsverlusten 
ous dem Weg zu gehen. Damit geht aber 


‚diese Weise sitzt der Spie- 
ler noch mehr im Gesche- 
hen und kann die erd 
rückende Stimmung förm- 
lich spüren. Außerdem 
wurden die einen Per 
sonen viel deilierter ge 
stlle und verwandeln 
sich auch nicht bei nähe- 
rer Beirachtung in einen 
üblen, grabkörnigen Pixel- 
haufen, 


nicht nur ein großer Teil der wahnsinni- 
gen Atmosphäre verloren, nein, manche 
Ebenen müssen unter erschwerten Bedin. 
gungen gespielt werden. In der Eiswelt 
muß mon sich schon sehr konzentrieren, 
um die fiesen Eisplatten vom gewähnli- 
chem Tiofschneo unterscheiden zu kön- 
non. Schade! Die oft kritisierte Forbarmut 
des Vorgängers wurde ebenfalls beseitigt 
Ein hinreichender Beweis ist Lord Britishs 
schillernder Thronsael, der in den präch- 
figsten Farben hunkelt. 

Die Soundeffeke sind für ein Rollenspiel 
dieses Umfungs geradezu phönemenal 
Ob plätschernde Wasserfälle oder rilante, 
Sprachausgabe, "Underworld 2" über: 
zeugt auf der ganzen Linie. Bei den zahl 


Die neue Benutzeroberfläche hat keine Opfer verlangt. Die Teszeilen am unteren. 
Bildschirmrand müssen sich nun mit weniger Platz begnügen, die übrigen Iconlei- 
sten sind ober immer noch vorhanden, obwohl sie in ihrer Größe reduziert wor- 
den sind. Dies läßt sich allerdings leicht verschmerzen, denn dofür is schließlich 
das Sichtfenster zur Außenwelt um ein sitliches Stück erweitert warden. Auf 


reichen Musikstücken wurde jedoch ein 
wenig gegeizt. Die phantastischen Melodi 
in des Vorgängers wird jeder Kenner 
schmerzich vermissen, obwohl die neuen 
Tel klar und zu keinem Zeitpunkt auf 
dringich aus den Boxen schalln, Eine 
wunderbare Hintergrundmusik, 

Fazit: War der erste Teil schon ausgezeich- 
net, s0 setzt Origin mit "Underworld 2". 
noch einen oben drauf. Für jeden Rollen 
spieler gehört das Kllerabentever zu den 
Pfichtprogrammen, die in keiner Somm- 
lung fehlen dürfen. Sagenhafte Spielbar 
keit gekoppelt mi einer phantostchen Ar 
mosphäre machen dieses Referenzspiel 
(ober auch für ale anderen Computer 
'recken interessant. ‚Oliver Menne 


Eiswelt gehört zu den lebensfeindlichsten Regionen. Blutrünstiges Getier fällt 


ieden Abenteurer heimtückisch an. 


DIE SPIELE IE = 


Glänzendes Dunkel 


VEIL OF DARKNESS 


jenspiele der Spitzenklasse 


herausgeben kann, zeigten sie mit “The 


Summoning”. Um so erfreulicher war 


richt, daß diese programmtechnisch neue Linie 
auch weiter verfolgt wird. Fraglich bleibt nur, 
ob sie den Hintergrundwechsel von klassischer 


Fantasy zu wirklich stimmungsvol 
n, wobei automatisch 
natürlich auch eine Niveaust, 


Fantasy auch meiste: 


inbegriffen sein müßte. 


SH seit dem 16. Jahrhundert reibt 
der Bluouger Kairm sein Unwesen 
und tyramnisiert die hillose Bevölke- 
rung eines kleinen Teils Rumäniens. Die 
Geschichte seiner Entstehung findet sich 
in der Anleitung als höchst kurzweilig ge 
staltet. Zum nach offenen Ende kann man 
noch beitragen, denn selbst Vampiren 
schlägt ingendwonn die Stunde. 


Witziges Intro, 
es lacht aber sur 
einer! 


Eines Nachts seuert ein ahnungsloser Pi 
Iot in den besten Jahren seine zweimotori 


Dark- 


ge Maschine über ein kleines Tal in den 
Korpaten, als ohne ersichlichen Grund 
beide Triebwerke ausfallen. Daran sind 
ein poor Fledermäuse schuld, die netür- 

lich ouf Befehl eines dieser Iongzchrigen 


Schmaretze ihr Leben ließen. Bei der e 
was unsanften Landung, schließlich war 
das Flugzeug nicht zum Segeln konzi- 
piert, verliert der Pilot das Bewußtsein. 
und erwacht erst einige Stunden später in 
einem Dorf, Abgesehen von ihrer Hifsbe- 
reitschft erscheinen die Bewohner ein 
bißchen merkwürdig. Unser Held möchte 
sich natürlich für seine Retung erkenntich 
zeigen, doch er bekommt nur den Auf 
frag, einen vor löngerer Zeit an einen ge- 
wissen Edvard ausgelichenen Hommer 
wiederzubeschaffen. Wenn dos ales sin 
soll? Doch als er den alten Eddi besucht 
und das gute Schlagwerkzeug zurückfor- 
dern wil, findet er nur die zerstückelten 
Überreste einer Leiche. Noch erschrocken 
über eine so abscheuliche Mordtat muß 
er feststellen, daß die einheimische Bevöl- 
kerung relativ gelosen bleibt, Ein Wer 
wolf hate eben wieder einmal Hunger 
‚auf einen kleinen Mitternachts-Snack. Just 
in diesem Moment erinnert sich jemand 
on eine uralte Prophezeiung, die besagt, 
‚daß ein plötzlich ouftauchender Fremder 
die Dunkelheit besiegen wird. Nur der 
bereits bekannte, blutrünstige Vampir 
Kaim dürfte hierbei auch noch ein Wört- 
‚chen mitzureden hoben. 


Die übersichtliche Inventoryseite beinhal- 
Yet nicht nur alle gefundenen Gegenstär 
de, sondern auch sämtliche Aktionsfunk- 
tionen. Vor allem im Kampfmodus er- 
weist sich das als sehr komfortabel. 


Aber wer zu- 
letzt lacht... 


Der Punkt Charaktererschaffung 
wurde diesmel völlig unter den 
Teppich gekehrt, also muß der 
blonde Jüngling aus dem übri- 
gens ganz nett gestalteten Intro 
wohl oder übel herhalten. Eini- 
ge Details haben sich natürlich 
auch noch verändert, so kann der Held 
zum Beispiel nicht zaubern und verfügt 
damit natürlich auch über keine magische 


Energie. Ansonsten wurde die bewährte 
Oberfläche Summanings übernommen, 


ngleicher 
folger 


An Stelle der wahren Metzelorgien des 
Vorgängers freien nun knifige Rätsel und 
unterhaltsame Konversationen. Damit 
müssen auch nicht mehr Beutel voller 
Waffen mitgeschleppt werden, da deren 
Haltbarkeit glücklicherweise einer Verlän 
gerung unterzogen wurde und sie sich 
Nicht mehr nach einem halben Dutzend 
kräfiger Hiebe in ihre Bestondkeile aufs 
sen. Trotzdem dürfte der Held früher oder 
später wie ein Packesel aussehen, bis er 
sogar einige Utensilien notgedrungen. 
zurücklossen muß. Der an den Nerven 
zehrende Komphsil des Vorgängers findet 
ebenfalls wieder in Veil of Darkness sei 
nen Platz. Als potentielle Gegner kann 
hierbei sämtliches untotes Gewürm be: 
Irachtet werden. Über sämtliche Monster 
weiß die Anleitung zu berichten, zum Bei 
spiel auf der Suche nach dem Werwolf 
solle man sie noch einmal zu Rote zie- 
hen. 

Knackige Puzzles sind also der Hauptbe- 
stondteil. Für gewöhnlich benötigt mon. 
nur einen wichtigen Gegenstand, um an 
(dr rglichen Stelle erfolgreich zu sein. 
Des öferen beweisen jedoch auch zuvor 
aufgeschnappte Informationen ihren 
Wert. Dos Kommunikationssystem weist 
keinerlei Veränderungen ouf, also muß 


Um das Spiel zu lösen, müssen alle Hi 
weise zusammengetragen werden, 
Kairns dunkle Machenschaften ans Ta- 
geslicht bringen. 


(man sich immer hübsch nach dem Mu 
ple-Choice-Verfehren durchfragen. Über 
die Freie Einger 
bemöglichkeit os 
sen sich bestimmte 
Schlogwörter ein 
werten, die den 
Gesprächspartner 
mit etwas Glück 
dazu hinreißen 
noch etwas weiter 
zu plaudern. Es 
passiert leider, daß 
erst noch der Erfül 
ung kleinerer Teil- 
ufräge, die mit ei 
ner bestimmten Per. 
son eigentlich gar 
nichts zu ton ha 
ben, diese auf ein 
mal mit essentiellen 
Hinweisen heraus- 
rückt, Einerseits, 
muß mon sich 
dafür nicht hunder 
1 Konversationsin 
halte merken, on 
dererseitsistes 
ziemlich entmut 
gend, wenn man 
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immer wieder das gleiche alte Geschwo: 
fel zu höhren bekommt. Zu diesem Zweck 
besucht man übrigens um besten ers ein 
mol das Gasthaus, in dem von Alkohol 
gelöste Zungen einige interressanie Ge- 
schichten zu erzählen hoben, deren 
Wohrheitsgehalt allerdings nicht ganz so. 
hoch anzusehen sein dürfe. 

Die noch zu erledigenden Aufgaben wor 
den auf einer pergamentartigen Schrif- 
rolle aufgelistet und bei Erfülung gekenn 
zeichnet, so dof man ständig im Bilde 
Über seine Fortschrfe ist in einem Spiel 
dieser Art eine unumgängliche Option 
Wo wir gerade bei anwenderfreundlichen 
Hilfen sind, dos Auemopping Summo- 
Fings wit auch in den wenigen Dungeons 
wieder in Aktion. Darüber hinaus läßt 
sich eine Korte des gesamten Tals abru 
fon, in der nach und nach allerlei Orte 
eingetragen werden. Ein simples Klicken 
auf so einen Platz genügt dann schon, um 
den Helden diese Lokalität aufsuchen zu 
Iosson. Stundenlonge Wanderungen blei 
ben uns leicht reiboren Rollenspielorn 
damit glücklicherweise erspart, 


Große 
Fortschritte 


Ein großes Lob kann man dem Program: 
miererteam angesichts der detailierten 


DIE SPIELE 


Grafisch läßt sich eine deutiche Verbes- 
serung zum viel gerühmten Vorgänger 
verzeichnen. Die hahe Detailstufe sorgt 
für eine passende Atmosphäre. 


grafischen Gestltung nicht vorwehren. Es 
wurden nicht nur die Gebäude und ihr 
Umfeld hervorragend gezeichnet, son 
dern selbst Kleinigkeiten wie Kerzen und 
Kissen sind auffindber. Leider gehört das 
ls größieneils zur Verzierung und 
kann nicht eingestock oder benutzt wer 
den. Die Verbesserungen im Punkt Grafik 
betreffen auch die Personen, die in ver 
hältismäfßig großer Zahl anzutralfen. 
sind. Im großen und genzen kann man 
behaupten, daß eine nich übersehbare 
‚Annäherung zu den neueren Ulima-Tei 


nged man's griefmu 
Inst smuls have fayors 


al 


len sotland. Eine eindeutige Porallele er 
gibt sich schon aus der ähnlichen Darsiel 
Iungsform, der leicht schrögen Vogelspor 
spektive, die jetzt nicht nur in dunklen. 
Verliesen, sondern auch auf der Ober 
äche zum Einsatz kommt 


Während des Spiel losen einwandhreio 
FX immer wieder das Ohr oufhorchen 
Harvorragende Soundefleke hagen 
großartig zur heraufbeschworenen dü: 
stornen Stimmung bei. Das Ganze wird 
von einer schummrigen Hintergrundmusik 
untermalt 


Veil of Darkness präsentiert sich als wür 
diger Nachfolger Summonings. Die für 
SS typischen Slay'n Hock-Verfohren 
Sürhen endlich einmol nicht zum Ziel 
führen. Damit is nich nur programmiech 
nisch ein Schr zum gehaltvoleren Spiel 
(getan, sondern hauptsächlich ein riesen 
Sprung den Inhalt bereffend. SS! wandelt 
damit sicherlich den rechten Weg ent 
long. 

Alexander Geltenporh 


be allowed 
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Neuer Sproß des Stammvaters 


WIZARDRY VO 


ÜCRUSADERS OF THE DARK Sa 


Mischungen aus Science-Fiction und Fantasy) 
scheitern für gewöhnlich schon an der Logi 


Hürde, den genialen D 


gelang es aber diese gegensätzlichen 
nenten auf optimale Wei 
verschmelzen, um so an den Siegeszug des 
Vorgängers “Bane of the Cosmic Forge” 


anzuknüpfen. 


'in schloves Kerichen Namens Phoon- 

ang entschlösee vor einigen tov 

‚send Jahren das Geheimnis des Le- 
bens. Angesicht der Ihn umgebenden 
Komuption und Bösortigkeit, verschlöß er 
aus Angat vor Mißbrauch seine neven Er 
kennmisse in einer Sphäre, der legen: 
(dören Astrol Dominos. Diese versteckt or 
(uf seinem eigens geschaffenen Plonelon 
Guordia, den die Götter mit Hilfe der 
Cosmic Forge geschickt verschwinden. 
ließen. Aber nachdem der Bone King die 
Götter ihres Machtinstruments beraubt 
hatte, doverte es nicht mehr lange bis das 
erste Sternenschiff zufälig den auf keiner 
Karte verzeichneten Planeten Guardia 
entdecke. In kürzester Zeit erreichte dos 


ignern Wizardrys 


Gerücht auch die letzten Winkel der Go- 
laxis. 50 ist es nicht verwunderlich, doß 
sämtliche Weltollskipper Kurs auf Guar- 
dio nehmen, schließlich schwebt nicht je- 
den Tog die Möglichkeit ein Gott wie Pho 
onzang zu werden direkt vor der Nase. 


Femon 
AR 


Bauer | 


Zu diesen Größenwahnsinnigen gehört 
(der Dark Savanı, einer der ohnehin schon 
möchtigsten Herrscher des Universums. 
Auf das Intro kann man getrost verzich 
en, es gibt weder programmtechnisch 
viel her, noch inhaltlich. Zumindest wer- 
den olle wichtigen Charaktere und Välker 
kurz vorgestelt, so daß man sich nicht mit 
der ewig langen Anleitung plogen muß. 
Wizardrys Chorukinerstllung beun- 
spruch! leider extrem viel Zeit, da heißt es 
Zähne zusommenbeißgen und diesen un- 
ongenehmen Teil möglichst schnell hinter 
sich bringen (die optimale Boginnergrup 
pe besteht übrigens aus drei RawulkNin 
jos und drei Elfen-Psionics]. Über 
“Change Profession” erlernt man dann so 
noch und nach sämtliche Skils und Zov- 
bersprüche.) Ehemalige Bane-Spieler 
dürfen sich glücklich schätzen, durch die 
Party-Übernahme bleibt Ihnen eine 
Menge Arbeit erspart und so können sie 
dieses hervorragende Rollenspiel sogleich 
genießen. 


Vergangenheit 
und Zukunft 
Der Vorgänger Bone ofihe Cosmic Forge, 


war ein sehr srikt aufgeboutes System, 
dh. es mußte ers eine Aufgabe vollstön- 


dig gelöst werden, um die nächste zu be- 
ginnen. Wizardry VII läßt hingegen sömitli- 
‚che Möglichkeiten offen, der Spieler allein 
hat nahezu die freie Wahl der Reihenfolge. 
Der große Vorteil besteht darin, daß ein 
erfolgloser Abschnit nicht unbedingt zur 
‚Aufgabe führt, es gibt immer nech einige 
andere Dinge zu erledigen, die vielleicht 
wiederum Hinweise geben und somit wei 
terhelfen. Dieser Umstand wirkt sich natür- 
lich auch auf den Schwierigkeitsgrod cus 
Zum Teil verwirrende Rätsel und knüppel 
harte Puzzles treiben in die Leihargie. An- 
dereseit: passiert , daß ino noch uner- 
fahrene Party auf übermächtige Gegner 
ri, in einem solchen Fall ist es ratsam, 
die Beine in die Hand zu nehmen und wie- 
der in weniger ebensfeindliche Regionen 
zurückzukehren, solange man nach kann. 
Zwei Anfängerdungeons stehen bereit, den 
etwas schwächlichen Holden aufzupäp- 
peln, Übrigens gibt es einen Schwierig: 
keitsgrad, der über die Anzahl der Gegner 
entscheidet und auch im Spiel nach Bali 
ben geändert werden kann! Hartknückiges 
Durchhalten und logisches Nachdenken 
wird aber früher oder später reich belohnt. 
Große Gefahren lavern auf Guordia und 
worten nur aufein Zeichen möglicher 
Schwäche, um zuzuschlagen. Überfälle 
‚der diebischen Ratkins, einer extrem hin- 
terhältigen Rasse, sind da nur das kleinste 
Problem. Verschlogene Gegenspieler se 
len zahlreiche Fallen auf, bzw. verlangen 
die Erfüllung tödlicher Aufträge, bis man 
ihr Vertrauen erhält. Die schließlich wohl- 
verdienten Belohnungen eingegangener Ri 
sikon sind meistens in mit Fllen gesicher 
ten Truhen verschlossen, Vor iedem Öffnen 
solle man unbeding! den Spiestand 
her, egal wie gut einer der Helden in 
seinen Diebesfähigkeiten sein mag, der 
Versuch eine Falle zu entschärfen kann im- 
mer fehlschlogen und fatale Konsequenzen 
‚mit sich bringen. Der "Knock Spruch” ist 
hier hingegen besser geeignet, obwohl 
‚auch der eines erfahrenen Zauberers nicht 
zwangsläufig den gewünschten Erfolg, 
zeigt. Mit verriegelien Türen verhält s sich 
‚ähnlich, nur doß sie niemals durch Fallen 


ed 
rin] 
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gesichert sind, so daß man gefahrlos agie 
ron könnte. Hohe Werte in der Eigenschaft 
Stärke ermöglichen os der Party außerdem 
Türen einfach einzuschlagen. Noch mehre: 
ron Versuchen verklemmt sich die Tür je 
doch, nur Magie kann dann weiterhelfen. 
Besonders wichtige Durchgünge können 
allerdings nur auf dem zivisierten Wg, 
nämlich mit dem passenden Schlüssel, 
geöffnet werden, 


Auf Konversation 
liegt großes Ge- 
wicht 


Revolutionär und deswogen besonders er 
wähnenswert. ist das Aufreien der vom 
Computer gesteuerten Charaktere, die Ihre 
‚eigenen Ziele bis zum bieren Ende verfol 
‚gen. Für gewöhnlich besteht die Möglich 


anzeo |) 
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keit sich mit diesen Zeitgenossen auf guien 
Fuß zu seen. Von einer Beseitigung solle 
man mindestens solange absehen, bis man 
sicher is, daß diesen meist eher unfreund 
lichen Kumpanen keine weiteren wichtigen 
Informationen mehr zu enilocken sind. Um 
so länger ein NSC die Möglichkeit hat, ei 
zu agieren, desto mehr wichtige Gegon- 
stinde sammolt er on. Findet man zum 
Beispiel dos Kartenstück XY nicht, so war 
Jet man einfach bis es sich ein NSC aneig- 
net, um ihn mit Hile eines Zauberspruchs, 
leicht aufzuspüren. Informationen breiten 
sich auf Guordia extrem schnell aus. Wenn 
ein NSC nach seinem Wissen gefragt 
wird, so erhält er als Gegenleistung natür- 
lich dalierte Auskunft von der Party. Im 
Krieg um die Astral Dominae stehen sich 
neben dem Dark Sant hauptsächlich 
zwei große Välker gegenüber, die sich wo. 
nur geht schoden. Man wird geradezu 
in die Rolle eines Januskopfes getrieben, 


bis schließlich nur die eigene Party von 
den Händeln profiiert. Dies nur als ein Bei 
spiel zohlreicher kurzweiliger und amüson- 


Her Vorgänge, 


Beachtliches 
Magiesystem 


Dar Til der Serie gibt einen keinen An 
haltspunkt über die Hauprole, die der 
Magie zukommt. Um die hundert verschie 
dene Zaubersprüche, sowie vier uner 
schiedliche Klassen, deren Fühigkeiten sich 
vor allem mit den arkonen Mächten aus 
einandersetzen, beweisen dies. Trotzdem 
ist Magie in keiner Weise notwendig zur 
Lösung ingendeines Problems, gewährt 
(aber so umfassende Hilfe, daß eigentlich 
nicht darauf verzichtet werden kam. 
Außerdem dürfen sowieso nur die ersten 
‚drei Charaktere mit den effekiveren Nah 
kampfwaflen angreifen, drei mogiebegab 
16 Holden verstärken somit die Überleben 
schancen einer Party berächtich. Ein Zav 
berspruch benöligt osrale Energie, die in 
sechs Formen existiert (vier Elemente, Geist 
und Magie, um Wirkung zu erlangen Din 
hierfür bendfigten Punkte steigen mit den 
Stufen on, so def mehrere Closs-Chonges 


ur 
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den mogiebegabten Charakteren sogar 
noch größere Vertile einbringen. Neben: 
bei erschöpft jede Anwendung den Ma 
gie, teilweise flt dieser danach sogar in 
einen tefen Schlof 


Fulminantes 
Kampfsystem 


Ein gutes Rollenspiel muß zwangsweise 
auch ein vorzügliches Kampfsysem bein 
halten. Zu Begin jeder Runde werden die. 
‚Aktionen der einzelnen Holden festgelegt, 
deren unterschiedlichsten Möglichkeiten 
und daraus folgenden Kombinationen ein. 
Gefecht gerodezu in ein sratogisches Er 
ebnis verwandeln. Die Fähigkeit eines 
Recken die Oberhand zu behalten, hängt 


von seiner Stufe, AC, den Eigenschaftswer 
ten Stärke, Geschicklichkeit, Ausckver, Ge- 
schwindigkeit, sowie der verwendeten. 
Weite und den dazugehörigen Sils ab 
Die Veränderungen im Vergleich zum Vor- 
änger sind auch hier allerdings relativ ge- 
ring, aber es gibt keinen Grund, ein Spit 
zen-System nicht beizubehalten. Viele 
Gegner beherrschen verheerende Krähe, 
die Portymitglieder mit nahezu unheilbaren 
Krankheiten anstecken, sofort täten oder 
(gar versteinern. Die Immunität gegen diese 
Auswirkungen wird mit anseigender Stufe 
verbessert, auch einige Gegenstände wie 
Ringe, Amulett und Rüstungen helfen in 
kritischen Kämpfen um ein Weiteres, Ob- 
wohl die meisten Übel mit Mogie wieder 
beseiig werden können, solle man höuf 
ges Abspeichern nicht vergessen. 


Der Einfluß der 
Charaktere 


Um so genauer ein Charakter beschrieben 
und dergestlt is, desto besser kann sich 
(der Spieler in Ihn hineinversetzen. EI 
ziemlich exotische Rassen und 14 Klossen 
mit den ungewöhnlichsten Fähigkeiten se- 
hen zur Auswahl. Acht Eigenschafiswerte 
beschreiben sein Aussehen und allgemeine 
Fertigkeiten. Doch erst die in vier Kategori- 
en unterteilen Skils (mehr ls 30 verschie- 
denel), in denen sich jeder Held sowohl 
nach einem Aufsieg oder während des 
‚Abenteuers üben kann, verleihen ihm sein 
eigenes Gesicht spezifischer als jedes ar- 
dere Rollenspiel. In Wizardry VI gibt es 
endlich auch eine Automapping-Funktion, 
so daß komplizierte Karten nicht mehr in 
möhseliger Handarbeit selbst gezeichnet 
werden müssen. Voraussetzung hierfür ist 


jedoch, daß man ein Jeumey-Mopkitge- 
Funden hat und zumindest einer der Cha- 
raktere über den neuen Skill “Mapping” 
verfügt. Je noch Fähigkeitwerden abge- 
Iaufene Gebiete mehr oder weniger detail 
Iiert aufgezeichnet. Einige der Ski (die 
neuen, sog. Personal-) können erst im Lou- 
fe des Geschehens erlemt werden, da sie 
teilweise elementar zur Läsung des Spiels 
beitrogen, bzw. die Kampfkraft der Grup- 
pe erheblich steigern. 

Der riesige Umfang und die mit Liebe ous- 
georbeileen Details führten unweigerlich 
ins unüberschaubare Choos, wenn da 
ich die ausgeklügelte Benutzerführung 
wäre. Nach kürzest möglicher Enarbei 
fung istes ein Leichtes, auch komplexe An- 
weisungen zu geben und sich spielend zu- 
vechtzufinden. Die Grafiken sind überzeu- 
‚gend und peinlich genau gestaltet. Auch, 
wenn man den Sound wegen des schnele- 
ren Zugriffs bald abschalten wird, erfreuen 
die Iebensnchen FX das Ohr Sir Tech darf 
wirklich stolz ouf sein neuestes Werk sein! 


‚Alexander Geltenpoth 


DIE REALITÄT 


er Gedanke selbst in die Haut eines 
D++ zu schlüpfen, übt si 
cherlich eine gewisse Anziehung 
Gufieden Fantosy-Fan aus, viele glouben 
aber, daß hier die Grenze des "Normo- 
len schon zu weit überschriten wird. An- 
dererseits zeigt die ständig steigende Zahl 
der Live-Rollenspieler zumindest, daß ei 
nigen Freaks die Brat- und Compuferver- 
sionen nicht mehr ausreichen. Mitlerweile 
beginnen sich sogar zwei unterschied 
che Varianten des Live-Rollenspiels heraus 
zu kisalisieren. Die eine nennt sich Uve 
Role-Playing (kurz LRP), die andere er 
freut sich ihres Lebens unter dem Namen 
Live-Action-Role-Playing (kurz LARP) 
Wirkliche Aktionen oder lebensnohe Re 
geht 
Der Unterschied ist sehr schnell erläutert 


Träume werden wahr 


Vielleicht wird Ihnen auch einmal das seltene Glück 
zuteil, Augenzeuge eines Live-Rollensp 


Gange zu werden. Beim Anblick archaischer 


Zweibeiner bzw. kostümierter Akteure drängt sich 


unweigerlich die Frage auf, ob es sich um total 


abgedrehte Spinn« 


das IRP versucht sämiliche Rogeln aus 
dem Brettrollenspiel, inklusive aller vor. 
'handenen Rassen und Klassen zu über- 
nehmen und entsprechend auch umzuset 
zen. So müssen während bzw. zwischen 
den Aktionen immer wieder die Regeln 
angewandt werden, es komm zum soge: 
nannten "Time-Ouf‘, d.h. der Spielleiter 
friert dos gesamte Geschehen einfoch ein. 
Dies konn als unnütze Unterbrechung des 
Spielfusses angesehen werden, aber dar 
aus entstehen natürlich auch eine Menge 
Vorteile. Wer zum Beispiel auch immer 


„, fanatische Perfektionisten oder 
einfach wahre Rollenspielgenießer handel 


nicht sehr gut mit Polsterwaffen umgehen 
kann, wird durch Ausführen der her 
kömmlichen Kompfregeln rotzdem in der 
Loge sein, einen hervorragenden Kömp 
for zu spielen. Mon denke ouch on spezi 
le Diebesföhigkeiten, wie dos Erklenern 
alglatter Wände und Toschendiebstohl 
derartige Aktionen wirklich auszuführen 
übersteigt nicht nur die Fähigkeiten jedes 
gewöhnlichen Menschen, sondern sie sind 
jeiweise sogor noch äußerst gesundheits 
gefährdend. Ohne dieses komplexe Roh, 
(mensystem kommt hingegen das LARP 


Is in vollem 


Als ein ganz eige- 
nes Völkchen 
weisen sich Anhän 
‚ger der Frischluh- 
version des Rollen- 


spiel. Live-Rollen- 
spiele scheinen 
ober auch einen 
gewissen Reiz aus: 
zuöben, wie der 
große Zulouf be- 
weist 


Das Wichtigste und für den Unbeteiligten auch am eindrucksvollsten am Live-Rollen- 
spiel ist das Equipement. Auf standesgemälße Kleidung. Bewaffnung und sonstige 
Uiensilien wird großer Wert gelegt, da sie der Atmosphäre erst den letzten Schliff ge- 
ben. Die Auswahl reicht von magischen Ingredienzien und mysfischen Schmuck über 
Schaumstoffschwerter bis hin zu echten Rifterrüstungen und Monstermasken. 


us, sämtliche Handlungen werden direkt 
von den einzelnen Charakeren ausge: 
führt. Damit wird natürich automatisch 
jegliches Auftreten von Superhelden un 
Herbunden. Körperliche Finess ist ange 
sogt, andererseits bleibt immer noch die 
Rolle des Magiers, die im LARP auch nicht 
fehlen darf. Die Darstellung eines Zaubers 
ist denkbar einfach, durch die Verwen 
dung unterschielicher Spruchkomponen- 
Hen sowie den Einsatz kleiner Schaum- 
stoffkugen, die dann dessen Wirkung 
symbolisieren, wird die gewöhnliche hier 
finestzende Spielunterbrachung des IRP 
gekonnt umgesetz. In jedem Fall sole 
man darauf achten, daß ein gut ausge 


u 


DIE REALITÄT 


‚stofteter Verbandskasten immer in Reich- 
weite liegt, leichtere Verletzungen müssen 
in Kouf genommen werden. 

Dom Spielliter komm vor allem während 
eines LARP nicht die Wichtigkeit zu, wie. 
bei einem Tischrllenspiel. Entwerfene, 
Szenarien geben schließlich hin und wie 
‚der nur einen kleinen Anstoß, damit das 
Spiel ins Rollen kommt. Ansonsten bleibt 
der Spieleiter eben der Ansprechpartner, 
wenn keiner mehr so recht weiß, wie mit 
einer bestimmten Situation zu verfahren 
is. Darüber hinaus melden Diebe und 
Meuchelmörder ihre Varhaben und Erfal- 
ge beiihm on, so daß die anderen viel- 
leicht einen Verdacht hegen können, die 
näigen Beweise aber fehlen 


Eine Reise in die 
Vergangenheit 


Um dem Live-Rollonspiel nach Herzenslust 
zu frönen, benöiigt man ’nur“ eine pas- 
sende Ausrüstung, unzählige Gleichge- 


sinnte, einen Spieler und einen geeig 
nelen Platz. Vor allem Iezerer sole mit 
Sorgfalt ausgewählt werden, um unlieb- 
samen Störungen aus dem Weg zu ge- 
hen. Ein amösantes Beispiel sll diese 
Notwendigkeit verdeutlichen: Man stelle 
sich eine gut erhallene Burg vor, die dem 
Spielleiter (unter gewissen Vorraussetzun- 
gen) zugesichert wurde. Ferner denke 
man sich ein ahnungaloses Renmerehe- 
poor, das eines schönen Nachmittags just 
(diese Burg besuchen möchte. Gleich zu 
Beginn werden die armen Leute mit der 
finter dreinblickenden Wache am Haupt- 


Was hier aussieht wie der Museumska- 
1elog einer mitelaltelichen Sammlung 
ist das Angebot eines Versandhöndlers, 
der solche originalgetrouen Rplikate für 
interessierte Live-Rollenspieler feilbi 
ollerdings auch zu stolzen Preisen, 


tor und einem am Pranger hängenden 
Bettler konfrontiert. "Eine Spende für ei- 
nen armen Belle, eine Spende für einen 
armen, kranken Betler, eine Spende für 
einen ormen, kranken und unschuldigen 
Beter.." (schließlich bekam or als Lohn 
für ein Gejammer einen Knebel ver- 
paßt). Das verstöndlicherweise etwas ir- 
ritierte Pärchen wurde daraufhin von der 
Burgwache belehrt, daß dieser dreckige 
Abschaum so lange an diesem Pranger 
zu hängen hat, bis er seine Schulden 
beim Burgherren baglichen hat. Voller 
Mitleid weiß das Ehepoar nichts anderes, 


als dem bedavernswerten Mann zwei 
Mark in die Bitlschale zu werfen, der 
sich mit einem gequälen Seufzer (wegen 
des Knebels) bedanke. Besogior Baer 
verdiente übrigens über DM 50 in 11/2 
Stunden! 


“Verdammt, 

da kommen 
welche aus dem 
20. Jahrlumn- 
dert!” 


Inmitten des Burghofs wurden die “ge- 
schätzien" Göste Zeuge, wie ei kleiner 
Goblin von der algegenwärtigen Wache. 
geiog, schließlich gelaß, in Ketten gelogt 
und in Richtung Turm geschleift wurde. 
Ungläubig den Kopf schütelnd begeben 
sie sich auf die Aussichtplatform zu, die 
sie aber leider schon von Amazonen- 
Langbogenschützen des Burgherren in Be 
schlag genommen fanden. Auf dem Weg 
zur Burgschenke, um sich von diesen 
Siropazen zu erholen, erliten die Besu 
cher nebenbei, wie eine Hifskrft der To- 
'verne einen Eimer Abwasser über die 
Burgmaver kippte und dabei prompt ein 
Wohnzelt erwischte, Selbst die Ruhe in 
der Schönke wor Ihnen nicht gegännt, 
denn sie wurde jäh durch den in voller 
Rüstung hereinpolternden Oberkomman- 
dierenden der Burgwache gestört, der in 
jeder Ecke nach arbeitsunwiligen Säld- 
‚nern suchte. Schließlich trafen sie beim 
‚Verlassen dieser Gastlichkeit auf einen als 
Amazone verkleideten Monn im Lederbi- 
kini und Perücke. 


Gewisse Grund- 
voraussetzungen 


Ein geeigneter Platz scheint also für die 
Amosphöre sehr wichtig zu sein, sale 
(ober auch über, der Mitpieleranzahl or 
gepasste, sonitäre Anlogen verfügen, bei 
längeren Veranstaltungen sind ouch 
Kochgelegenheiten ein Muß. Pfodfinder- 
und Campererfohrungen sind sicherlich 
von Voreil. Schließlich gibt es auch so e- 
was wie Umweltschutz und übereifrige 
Förster, ein unsouber zurückgelassener 
Plot vermiest nur der höchsten Gruppe. 
den Spefl 


Die Utensilien 
einer ganz 
normalen 
Heldengruppe... 


Ohne passende Ausrüstung läuft natürlich 
gar nichts. Unmaskierte Mitspieler stören 
die Amosphöre genauso wie ahnungslo- 
se Spaziergänger. Turnschuhe, Jeans und 
Zigareltan haben ouf einem Fankasy-Lve- 
Rollonspiel eben nichts verloren, Niko 
insüchtige sollien sich also vorher mit 
Pfeile und Tabak bzw. hangedrehien Ho 
vonnas eindecken, um keinen Silbruch zu 
bogehen. Der Großkeil der Bekleidung 
kann ohne Probleme selbst ersll wer- 
den, ausgefallenere Prachtsücke wie ein 
‚echies Kotenhemd läßt man donn dach 
besser von den Profis fertigen, falls das 
Bankkonto nichts dagegen einzuwenden. 
hot. Originalgetreve Nachbildungen un- 
Vorschiedlichster Wohlen erinnem on eine. 
Rüsikammer des Mitelalters. Selbst diver- 
ses Mogierzubehör wie Krisalkugeln 
Zauberstäbe und Amulete werden feil ge- 
boten. Außerdem können widerliche Ork: 
ratzen erskanden werden, die den “bö- 
sen” Goblineiden ols Verkleidung dienen. 
Mit Tips in dieser Richtung kann man auf 
beraitwilige Hilfe der Drochenschmie- 
‚de zählen. 
Viele Kriiker der Rollenspiele sogen 
natürlich vor allem den Freunden der le- 
bensnahen Variante Realitätslerne nach. 
Dieser Punkt basiert scherich nicht nur 
auf Spekulation, aber so ziemlich jeder 
Freizeitbeschöftigung könnte man Ähnli 
ches nachsogen. Rollenspiele olgemein 
fördern zweifellos kreatives Denken und 
wie jedes Gesellschaftsspiel bauen sie 
darüber hinaus Kontakte auf. Live-Rollen 
spiele im speziellen verfügen natürlich 


ber weitere Vor- und Nachteile. Dr rie- 
sige Aufwond, die hohen Unkosten und 
die unüberschaubore Spieldauer sowie 
ent. lange Anfahriszeilen gehören zu den 
negativen Seiten. Dofür lernt man sehr 
viele Leute konnen, die sich vielleicht im 
normalen Leben niemals bagegnen wür 
den, deren Leidenschaft sie aber verbin- 
det. Außerdem erlebt man Neues aus un- 
Herschiedlichsten Bereichen und sammelt 
damit auch interessante Erfahrungen, 
bzw. entdeckt eigene noch schlummernde 
ieiten. Daß dabei der Bezug zur 
Wirklichkeit völlig verloren geht, if in 
keiner Weise zu, eher verfallen selbst 
Live-Rollenspielveteranen (leider) in ihre 
Allagerolle. 


‚Alexander Geltenpoth 


fallen, genügend Kumpanen für 
so ein Unterfangen selbst aus 
dem spitzesten Zauberhut zu be- 
‚schwören... 


Die Drochenschmiede 
Blomweiler & 
W-6993 

11.079 39-353 


Dos Geschäft mit Rollenspielutensilien ist groß. Sogar fü die Kleinen gibt es schon al- 


lerli „Sinniges“ und „Ni 
kollektion für angehende Rollenspiele. 


liches“. Hier ein ein Ausschnitt aus der „Hummelfiguren- 


DIE ZUKUNFT 


Europa muß noch warten 


BATTLETECH-CENTER 


Der Fachterminus “Virtual Reality” entwickelte sich in den letzten 
Wochen und Monaten zum Schlagwort der gesamten Computerspiele- 
Industrie. Dabei wurde er genauso oft erklärt wie falsch verstanden und 
manchmal sogar leichtfertig auf verkaufsschwachen Produkten plaziert. 
Stößt man allerdings im Zusammenhang mit dem BattleTech-Center in 
Chicago auf diesen überstrapazierten Begriff, so darf man absolut 
sicher sein, keinem Lügenmärchen aufzusitzen. 


CONTROL 
LOCATIONS 


FENICEER 


Meldung wie ein Lauffever durch die 

amerikanische Wirtschafts: und Com- 
Puterfachpresse. Roy Disneys Neffe Tim 
hatte das BatleTach-Cantor für die gerc- 
dezu lächerliche Summe von 12 Milic 
nen Dollar gekauft, das sind knapp 20 
Millionen Mark. Das wird besonders für 
die Spieler Folgen haben, denn schließ 
lich hat die riesige Disneygruppe ganz = Seen 
andere Möglichkeiten ols die beiden un 3 
abhängigen BatleTech-Erfinder Jordan 
Weisman und Ross Babeock, die der Fir - 
ma VWE [Vituol World Enterteinment) Hrcl- 


| m Dezember letzten Jahres ging eine 


Madcat a 
Die Modkcats haben ihren Namen von 
ihren beiden Vorgängern, Catapult 
und Morouder. Sie sind sehr ausge- 
wogene BotleMechs mit 
licher Geschwindigkei 
und Panzer ‚Notürlich gibties ie 
ee 
schiedlicher Gewichtung 


Die Vultures wurden kanal dan 
genauso gefährlich auszusehen sie 
sie meist auch nd, Sie zeichnen ach 


‚durch ihre Beschleuni und 
Vielzahl von. me. ei 
‚ei me dene 
nung agieren, Im Nahkampf sind sie 
a 
Ihrer gerne Er 


zu stampfen. Die Japaner müssen eben 
immer ein wenig übertreiben. In Europa 
würde man sicher schon bei zwei bis 
drei BatleTech-Contern Lufsprünge ma- 
chen. Kleiner Wink mit dem Zaunpfahl. 
Debei entwickelt sich dos Geschäft mit 
‚Virtualität zum absoluten Renner - auch 
finanziell. Seit Juli 1990 hat die Einrich- 
tung in Chicogo über 300.000 Tickets zu 
sieben Dollar das Stück an den Mann 


übrigens als Präsident und Vize-Präsident 
erhalten bleiben werden. In den nächsten 
drei Jahren sollen in Amerika 20 neve 
Komplexe dieser Art entstehen und für Jo- 
pan waren anfangs auch 17 Spielzentren 
goplant. Aufgrund des hahen Publikums- 
zuspruchs im Lond der untergehenden 
Sonne sah man sich jedoch dazu gezwun- 
gen, glich 15 Gebäude in einem Jahr 
und ausschließlich in Tokio aus dem Boden 


gebracht. Überreschend bei diesen Zeh“ 
len ist, daß rund 60% der Einnehmen 
von 5% der Spieler erbracht werden, 
clso von den wahren BatleManiccs. Für 
diese unverbesserlichen Zukunftskrieger 
werden aber auch ermäßigt Tarife an- 
geboten. Nach etwa 200 Spielen erhält 
man die Geldkarte und einen Dellor Ro- 
batt auf jedes weitere Spiel. Nach 500 
Gefechten bringt die Platinkarte sogar 
eine Ermäßigung von zwei Dollar, Platin- 
karte? Goldkarte? Ja, wie es nun mal ist 
im modernen Amerika, wird alles mit 
Karte bezahlt, dh. man sezt sich in sein 
Cockpit zieht die Mogneikarte durch und 
schon fießen die Cents vom eigenen. 
Bankkonto cuf das der Automatenauf- 
‚steller. 


Trämme werden 
wahr 


‚Als blutiger Anfänger muß man aber 
nicht Sorge tragen, in kalte Wasser ge- 
worfen zu werden. Nachdem man 
en individuellen BatleMech ausgewählt 
hat, wird für Neveinsteiger erst einmal 

zehnminötiger Videofilm abgespie, 
der über alle Funktionen und deren ro- 
sche Bedienung Auskunft gibt. Der erste 
Blick lt ouf die beiden Monitore. Der. 
obere Bildschirm zeig! dos Kampfge- 
schehen mit den Augen des tonnen- 
schweren Roboters. Auf der unteren An- 
zeige können mit Hilfe des Radars ale 
Gegner schnell erfaßt und als Freund 
oder Feind identifiziert werden, das ist 
im Teammodus besonders wichtig. Auf 
der linken Seite des Spielers befindet 
sich der Gashebel, der den Futurtischen 
Metallbeliden ouf sate 120 km/h be- 
schleunigen konn. Der Joystick wurde an 
der rechten Seite plaziert. Mit ihm läßt 
sich das Fadenkreuz schnell über das 
Spielfeld bewegen und die drei Feuer- 
knöpfe stehen für die drei verwendeten 
Walfensysteme, die man natfalls auch 
gleichzeitig abfevern kann. Das hat aber 
eine starke Überhitzung des Mechs zur 
Folge und die Fluch ist nun die einzige 
Alternalive zum raschen Tod. Gestauert 
wird der Mech wie ein konventioneller 
Panzer. Zwei Fußpedule geben die Be- 
wegungsrichtung an, so doß man 

fach ouf der Stelle drehen kann. 

Eine Anzeige über den beiden Bildschi 


men enthält außerdem wichtige Informo- 
fionen über Beschädigungen und Über- 
hitzung. Der eigentliche Clou am ganzen 


Bedienfeld ist jedoch das Mikrophon, mit 


DIE ZUKUNFT 


dem Unterhaltungen unterschiedlicher 
Qualität zustande kommen können. So 
kann man Teamkameraden auf einen 
furchterregend guten Gegner aufmerk- 
malen er be age E E 
‚grenzenloser Überheblichkeit zum Ko- t7 
chen bringen. Der berüchtigte Spieler El- RT 
vis (Künstlernamen sind erlaubt) macht 
seinem Namen zum Beispiel alle Ehre, 


indem er bei jedem Abschuß süß ins Mi- er} 0 u 
krophon säuselt: “You Ain't Nothing But ww 

A Hound Dog!” Die anderen Spieler sind ..- 

al gewormt. u 


Verschiedene Szenarien dürfen natürlich 
uch nicht fehlen. Die Lichtverhälnisse 
können sich genauso ändern wie die 
Planetenoberfläche und das momentane 
Wetter. Gemein ist es da natürlich, wenn 
Iman seinen Mech mit nem Infrorotsy 
stem eusstaite, dos jeden überhitzten 
Mech sofort erkennt und als Ziel erfaßt 
‚Möchte man in jedem Szenario zu den 
besten BatlTchlorn gehören, so muß 
man alle Befehle und Funktionen im 
Schlaf beherrschen. 


BATTLETEER GENTER 


I IMAGE MOVES/ 
v T 


Nach dem Spiel druckt der Computer für 
ieden Teilnehmer eine individuelle Stati- 
stik aus, die alle Abschüsse und Verluste 
beinhaltet. Es gibt aber auch eine ande- 
re Spielvariante, die etwas unbarmherzi 
(ger, dafür aber auch sehr viel ralist 
scher ist. Wird man hier tödlich geof 
fen, verschmort der eigene Mach und 
mon kann den Rest des Spiels ols objek- 


a Deubnuclen verfolgen. Din Gau 
spieler James Belushi und sein efjähriger 
Sohn Robert sind strikte Fans dieser 
Spielort. Zitat: "Mir ist os egal, ob ich 
gewinne. Hauptsache ich kann meinen 


DAS BRETTSPIEL: In feruer Zukunft 


Für wahre Adionfreunde is die intrgrundgeschichte zwar nur eine löstige Begleterscheinung, dach mag sie den einen order 
nderen Leser dm za mehr inieressieren. Das Geschehen im BailleTech-Coner basiert auf einem gleichnamigen Breitspiel, das 
bereik vor zwölf Jahren dos licht der Welt erblickte und von strategiebegeisteten Rollenspielern abgätfisch verehrt wird. Diese 
Zukunlisrecken bewegen sichin einem wahrlich unangenehmen Szanario, das sich zunächst schr harmanisch und friedlich 
bl. Im Jahre 3029 1 es den schleuen Professoren endlich geglückt, die inerplanetare Raumfahrt zu stabilisieren und das Tor 
zu neven Wellen zu ölfnen. Schnelist die ganze Galcxie überrannt und koloniclisiert. Doch das genügt einigen Mitgliedern 
der zentralen Wellregisrung leider nich, Si streben noch mehr, wollen nach mehr Macht on sich reifen. Aus diesem Grund 
zerfält die Regierung wieder in ihre fünf ursprünglichen Häuser und ein erbarmungsloser Krieg entbrennt. Geführt werden die 
hitzigen Schlachten mit den ehemaligen Hilfsrabotern, die in den Bergwerken einst die kostbarsten Rohstoffe zu Tage Förder 
en. Diese gewalligen Metollkläze werden nun in mühsemer Kleinarbeit umgerüstet, mit Schildern und Waffen versehen und 
schließlich zur gezielten Vernichtung des Feindes eingesetz. Die Ploien dieser Batlemechs sind die sog. Mechkrieger, die jah 
relang mit ihrem Kriegsgerät vertraut gemacht werden, um unnöfige Materielveluste möglichst einzudämmen. Ganz so un 
barmherzig ist die Simulation allerdings nicht 


Dad erledigen.” Bessere Publicity konn 
man sich eigentlich kaum wünschen. 

Das Horz dos BolTech-Centers ist, mon 
kann es kaum glauben, ein waschechtes 
/Amiga-Netzwerk. Natürlich wurden die 
se Heimcamputer ein wenig aufgebehrt 
und mit einem unglaublich großen Spei- 
chor versehen. Das wahre Geheimnis 
sind jedoch die zahlreichen Spezial- 
chips, die in den 16 Cockpits auf Hoch- 
touren laufen. Um jeden Geschwindig: 


keitsverlust auszuschalten, werden die 
Mechs nicht immer wieder neu gezeich 
net, nein, die Wunderchips haben jede 
‚Animationsstufe der riesigen Roboter ge 
speichert und können diese in Sekunden- 
bruchteilen abrufen. 

Bei diesem Perfektionismus darf man 
sich schon auf dos Ergebnis des näch- 
sten Projekts freuen, das im Laufe des 
Jahres vom Stapel laufen soll. Es trögt 
den Namen Interceptor-Center und ver 


DIE PREISE: Für jeden Geldbeutel 


Montag bis Freitag vor 17.00 Uhr: $6 pro Person und Simulation 
"Montag bis Donnerstag nach 17.00 Uhr: $7 pro Person und Simulation 
Freitag 17.00 Uhr bis Sonntag 10.00 Uhr: $8 pro Person und Simulation 


schlägt den Spieler in das Jahr 6000. Es 
wird die gleiche Hardware und die glei 
(hen Cockpits verwenden, jedoch sind 
diesmal nicht riesige BatleMechs die 
Hauptdarsteller, sondern wendige Raum- 
schiff treten ins Rampenlicht: Weltraum- 
kampf a la Star Wars? Das läßt auf ini 
ges hoffe. 

Oliver Menne 


Für diese Preise kann man sich jeweils zehn Minuten mit dem geliebten BotieMech vergnügen und auf Roboterjage gehen. 
Eine Mark pro Minute? Das konn man bei einem konventionellen Vidoospiel auch schnell einwerfen. Die Frage it, was sich, 


letzten Endes mehr lohni? 


Montag bis Freitag vor 17.00 Uhr: 
Montag bis Donnerstag nach 17.00 Uhr: 
Sonntag 10.00 Uhr: 


Freitag 17.00 Uhr 


Half-Center (8 Cockpits) 
$200 pro Stunde 
$225 pro Stunde 
$250 pro Stunde 


|Whole-Center (16 Cockpits) 
$400 pro Stunde 
$450 pro Stunde 
$500 pro Stunde 


Diese Gruppenfinanzierung hat dazu geführt, daß sich eigene Ligen gebildet haben, die nun an bestimmten Tagen das ganze 
(Center mieten, um hier ihre persönlichen Schlachten auszutragen und einen Tabellenführer zu ermitteln. Das wirkt sich nicht 
nur günstig auf den Geldbeutel aus, sondern macht auch noch viel mehr Spaß als gegen unbekannte Gesichter zu spielen. 
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